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ABSTRAK 

Penelitian ini untuk mengetahui tingkat pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di Sekolah 

Menengah Pertama se-Kabupaten Gunungkidul. 

 Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif, menggunakan 

metode survey. Instrument yang digunakan berupa angket. Subyek penelitian ini 

adalah guru PJOK SMP se-Kabupaten Gunungkidul, dengan jumlah keseluruhan 

101 guru dari 83 sekolah. Teknik analisis yang digunakan yaitu deskriptif dengan 

menuangkan frekuensi dalam bentuk presentase. 

 Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa pemanfaatan e-learning 

dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di 

Sekolah Menengah Pertama se-Kabupaten Gunungkidul diperoleh hasil kategori 

“tinggi” sebesar 35,6% , kategori “sedang” sebesar 59,4%, kategori “rendah” 

sebesar 5,0%. Dari hasil di atas pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di Sekolah Menengah Pertama 

se-Kabupaten Gunungkidul masuk dalam kategori sedang, karena guru 

penjasorkes belum maksimal dalam memanfaatkan internet based e-learning dan 

electronic based e-learning dalam pembelajaran jarak jauh. 

Kata Kunci : Pemanfaatan e-learning pembelajaran jarak jauh, Guru PJOK 
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MOTTO 

 

“Hidup yang baik adalah hidup yang diinspirasi oleh cinta dan dipandu oleh ilmu 

pengetahuan” 

(Bertrand Russell) 

“Bagaimanapun keadaanya bersyukur adalah cara terindah untuk menikmati 

hidup” 

(Putri Safitri) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

 

PERSEMBAHAN 

Skripsi ini dipersembahkan kepada : 

1. Kedua orang tuaku Bapak Suparno dan Ibu Sarni yang tanpa pamrih telah 

membesarkan dan merawatku dengan segenap cinta dan kasih sayang, 

yang selalu berdoa dan mendoakanku hingga aku menjadi seperti sekarang 

ini. 

2. Kakakku tersayang Adi Susilo, Adhi Candra dan adikku tersayang Nur 

Cahyono yang telah memberikan motivasi dan mendoakanku demi 

kelancaran tugas akhir skripsi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 

 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, atas segala Rahmat 

dan Karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir Skripsi ini 

dengan judul “Pemanfaatan E-learning dalam Pembelajaran Jarak Jauh 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Menengah Pertama se-

Kabupaten Gunungkidul” dengan lancar. 

Dalam penyusunan Tugas Akhir Skripsi ini penulis mengalami kesulitan 

dan kendala, namun dengan segala upaya dan semangat, Tugas Akhir Skripsi ini 

dapat diselesaikan dengan baik berkat uluran tangan dari berbagai pihak. Oleh 

karena itu, pada kesempatan ini penulis menyampaikan terimakasih kepada yang 

terhormat : 

1. Bapak Prof. Soni Nopembri, Ph.D., selaku Dosen Pembimbing Tugas 

Akhir Skripsi yang telah banyak memberikan semangat, dorongan, dan 

bimbingan selama penyusunan Tugas Akhir Skripsi ini. 

2. Bapak Saryono, S.Pd. Jas, M.Or., selaku Validator instrument Tugas Akhir 

Skripsi sekaligus Penguji Utama yang telah memberikan bimbingan dalam 

membuat angket penelitian dan memberikan arahan serta masukan 

sehingga tugas akhir skripsi dapat terselesaikan dengan baik.  

3. Bapak Danang Pujo Broto, S.Pd.Jas., M.Or. selaku Sekretaris penguji 

tugas akhir skripsi yang telah memberikan arahan serta masukan sehingga 

penyusunan Tugas Akhir Skripsi dapat  terselesaikan dengan baik.  



ix 

 

4. Bapak Dr. Jaka Sunardi, M.Kes., selaku Ketua Jurusan Pendidikan 

Jasmani Kesehatan dan Rekreasi beserta dosen dan staf yang telah 

memberikan bantuan dan fasilitas selama proses penyusunan pra proposal 

sampai dengan selesainya Tugas Akhir Skripsi ini. 

5. Bapak Dr. Yudik Prasetya, M.Kes., selaku Dekan Plt. Fakultas Ilmu 

Keolahragaan yang memberikan persetujuan pelaksanaan Tugas Akhir 

Skripsi. 

6. Bapak Muhammad Ahkam Amin, S.Pd, M.Or., selaku Ketua MGMP 

Penjasorkes SMP Kabupaten Gunungkidul yang telah memberi izin dan 

bantuan dalam pelaksanaan penelitian Tugas Akhir Skripsi ini. 

7. Para guru anggota MGMP Guru Penjasorkes SMP Kabupaten 

Gunungkidul  yang telah memberi bantuan memperlancar pengambilan 

data selama proses penelitian Tugas Akhir Skripsi ini. 

8. Bapak Prof Dr. Sumaryanto, M.Kes., AIFO., Rektor Universitas Negeri 

Yogyakarta yang telah memberikan kesempatan kepada penulis untuk 

menempuh perkuliahan di Universitas Negeri Yogyakarta. 

9. Sahabat dan orang terkasih yang selalu bersabar, mendukung, berdoa dan 

mau meluangkan waktunya untuk menemani dan ikut serta dalam 

penyusunan Tugas Akhir Skripsi. Terimaksih banyak karena sudah 

menemaniku berjuang hingga saat ini. 

10. Teman-teman seperjuangan PJKR kelas A angkatan 2017. Terimakasih 

untuk selalu ada di tahun-tahun terbaik dalam hidupku, dalam tangis dan 

tawa, dalam kegilaan dan beribu penglaman yang kita lalui. 



x 

 

11. Semua pihak, secara langsung maupun tidak langsung, yamg tidak dapat 

saya sebutkan disini atas bantuan dan perhatiannya selama penyusunan 

Tugas Akhir Skripsi ini. 

Penulis menyadari bahwa penulisan Tugas Akhir Skripsi ini masih jauh 

dari sempurna, oleh karena itu kritik dan saran yang bersifat membangun sangat 

penulis harapkan demi kelengkapan penulis karya tulis ini. 

Penulis berharap semoga hasil karya ilmiah ini dapat bermanfaat bagi yang 

membutuhkan khususnya dan semua pihak pada umumnya. Serta penulis berharap 

karya tulis ini dapat menjadi bahan bacaan untuk acuan penulisan Tugas Akhir 

Skripsi selanjutnya agar menjadi lebih baik. 

 

Yogyakarta, 16 April 2021  

Penulis 

 

 

 

Putri Safitri 

NIM 17601241005 

 

 

 

 

 



xi 

 

DAFTAR ISI 

 

SAMPUL  .............................................................................................................. ii 

ABSTRAK ........................................................................................................... iii 

SURAT PERNYATAAN...................................................................................... v 

PERSETUJUAN .................................................................................................. vi 

HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................. vii 

MOTTO  ........................................................................................................... viii 

HALAMAN PERSEMBAHAN .......................................................................... ix 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... x 

DAFTAR ISI ...................................................................................................... xiii 

DAFTAR TABEL ............................................................................................... xv 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................ xvii 

DAFTAR LAMPIRAN ...................................................................................... xix 

BAB I. PENDAHULUAN .................................................................................... 1 

A. Latar Belakang Masalah ....................................................................... 1 

B. Identifikasi Masalah ............................................................................. 5 

C. Batasan Masalah ................................................................................... 6 

D. Rumusan Masalah ................................................................................ 6 

E. Tujuan Penelitian .................................................................................. 7 

F. Manfaat Penelitian ................................................................................ 7 

BAB II. KAJIAN PUSTAKA ............................................................................... 9 

A. Deskripsi Teori ..................................................................................... 9 

1. Hakikat Pemanfaatan .................................................................... 9 

2. Hakikat ICT ................................................................................. 15 

3. Hakikat E-Learning ..................................................................... 18 

4. Hakikat Pembelajaran Jarak Jauh................................................ 33 

5. Hakikat Guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan ...... 39 

6. Hakikat Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan ............... 41 

B. Penelitian yang Relevan ..................................................................... 42 



xii 

 

C. Kerangka Berfikir ............................................................................... 43 

BAB III. METODE PENELITIAN..................................................................... 46 

A. Jenis dan Desain Penelitian ................................................................ 46 

B. Tempat dan Subjek Penelitian ............................................................ 47 

C. Populasi Penelitian ............................................................................. 47 

D. Definisi Operasional Variabel Penelitian ........................................... 47 

E. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data ......................................... 48 

1. Instrumen Penelitian.................................................................... 48 

2. Teknik Pengumpulan Data .......................................................... 54 

F. Teknik Analisis Data .......................................................................... 54 

BAB IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ................................... 57 

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian .......................................................... 57 

1. Faktor Pemanfaatan Internet Based E-Learning ......................... 61 

2. Faktor Pemanfaatan Electronic Based E-Learning ..................... 64 

3. Pemanfaatan Virtual Classroom (Google Classroom, Edmodo, 

Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz) ......................................... 66 

4. Pemanfaatan Video conference (Google Meet, Zoom Meeting, 

Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime,  

Whatsaap)  .................................................................................. 69 

5. Pemanfaatan Personal Website ................................................... 72 

6. Pemanfaatan Webblog  ................................................................ 74 

7. Pemanfaatan Film........................................................................ 76 

8. Pemanfaatan Video ..................................................................... 79 

9. Pemanfaatan Audio ..................................................................... 81 

10. Pemanfaatan Slide ....................................................................... 83 

B. Pembahasan ........................................................................................ 86 

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN ............................................................. 90 

A. Kesimpulan ......................................................................................... 90 

B. Implikasi Penelitian ............................................................................ 90 

C. Saran ................................................................................................... 91 

D. Keterbatasan Penelitian ...................................................................... 91 

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................... 93 

LAMPIRAN ........................................................................................................ 98 

 

 



xiii 

 

DAFTAR TABEL 

                                                                                                              Hal 

Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Sebelum Kalibrasi..................................................... 51 

Tabel 2. Interpretasi Koefiesien Reliabilitas Instrumen ...................................... 53 

Tabel 3. Angket Penilaian Acuan Norma (PAN)  ............................................... 55 

Tabel 4. Deskripsi Statistik Pemanfaatan E-Learning dalam Pembelajaran Jarak 

Jauh Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul ......................................................................................... 58 

Tabel 5. Distribusi  Pemanfaatan E-Learning dalam Pembelajaran Jarak Jauh 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul ......................................................................................... 59 

Tabel 6. Deskripsi Statistik Faktor Pemanfaatan Internet Based E-Learning .... 61 

Tabel 7. Distribusi Pemanfaatan Internet Based E-Learning ............................. 62  

Tabel 8. Deskripsi Statistik Faktor Pemanfaatan  

Electronic Based E-Learning ................................................................ 64 

Tabel 9. Distribusi Pemanfaatan Electronic Based E-Learning ......................... 65 

Tabel 10. Deskrisi Statistik Item Virtual Classroom (Google Classroom, Edmodo, 

Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz) ................................................ 67 

Tabel 11. Distribusi Pemanfaatan Virtual Classroom (Google Classroom, 

Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz .................................. 67 

Tabel 12. Deskripsi Statistik Item Video conference (Google Meet, Zoom Meeting, 

Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap) ...................... 69 

Tabel 13. Distribusi Video conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco 

Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap) ................................ 70 

Tabel 14. Deskripsi Statistik Item Personal Website .......................................... 72 

Tabel 15. Distribusi Pemanfaatan Personal Website .......................................... 73 

Tabel 16. Deskripsi Statistik Item Webblog ........................................................ 75 

Tabel 17. Distribusi Pemanfaatan Webblog ........................................................ 75 



xiv 

 

Tabel 18. Deskripsi Statistik Item Film .............................................................  77 

Tabel 19. Distribusi Pemanfaatan Film ............................................................... 77 

Tabel 20. Deskripsi Statistik Item Video ............................................................ 79 

Tabel 21. Distribusi Pemanfaatan Video ............................................................ 80 

Tabel 22. Deskripsi Statistik Item Audio ............................................................ 82 

Tabel 23. Distribusi Pemanfaatan Audio ............................................................ 82 

Tabel 24. Deskripsi Statistik Item Slide .............................................................. 84 

Tabel 25. Distribusi Pemanfaatan Slide .............................................................. 85 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xv 

 

DAFTAR GAMBAR 

                                                                                                                        Hal 

 

Gambar 1. Pemanfaatan E-Learning dalam Pembelajaran Jarak Jauh Pendidikan 

Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-Kabupaten  

 Gunungkidul ..................................................................................... 60 

 

Gambar 2. Diagram Batang Pemanfaatan E-Learning dalam Pembelajaran Jarak 

Jauh Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-

Kabupaten Gunungkidul Faktor Internet Based E-Learning ........... 63 

Gambar 3. Diagram Batang Pemanfaatan E-Learning dalam Pembelajaran Jarak 

Jauh Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-

Kabupaten Gunungkidul Faktor Electronic Based E-Learning ....... 65 

Gambar 4. Diagram Batang Pemanfaatan Virtual Classroom (Google Classroom, 

Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz) ............................... 68 

Gambar 5. Diagram Batang Pemanfaatan Video conference (Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap ...... 71 

Gambar 6. Diagram Batang Pemanfaatan Personal Website .............................. 73 

Gambar 7. Diagram Batang Pemanfaatan Webblog ............................................ 76 

Gambar 8. Diagram Batang Pemanfaatan Film .................................................. 78 

Gambar 9. Diagram Batang Pemanfaatan Video ................................................ 80 

Gambar 10. Diagram Batang Pemanfaatan Audio .............................................. 83 

Gambar 11. Diagram Batang Pemanfaatan Slide ................................................ 85 

 

 

 

 

 

 



xvi 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

                                                                                                                      Hal 

 

Lampiran 1. Kartu Bimbingan Tugas Akhir ....................................................... 99 

Lampiran 2. Surat Bukti Penelitian ................................................................... 100 

Lampiran 3. Surat Permohonan Expert Judgement........................................... 101 

Lampiran 4. Surat Validasi Ahli ....................................................................... 102 

Lampiran 5. Surat Permohonan Izin Penelitian Fakultas .................................. 103 

Lampiran 6. Surat Keterangan Penelitian MGMP PJOK SMP Gunungkidul .. 104 

Lampiran 7. Angket Penelitian ......................................................................... 105 

Lampiran 8. Validitas dan Realibilitas .............................................................. 110 

Lampiran 9. Data Nama Guru PJOK ................................................................ 114 

Lampiran 10. Data Penelitian ............................................................................ 116 

Lampiran 11. Deskriptif Statistik ...................................................................... 119 

Lampiran 12. Skor Penelitian Faktor Internet Based E-Learning .................... 119 

Lampiran 13. Skor Penelitian Faktor Electronic Based E-Learning ................ 119 

Lampiran 14. Skor Penelitian Indikator Virtual Classroom (Google Classroom, 

Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz) ........................ 119 

Lampiran 15. Skor Penelitian Indikator Video conference (Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime,  

Whatsaap ................................................................................... 119 

Lampiran 16. Skor Penelitian Indikator Personal Website ............................... 119 

Lampiran 17. Skor Penelitian Indikator Webblog ............................................. 119 

Lampiran 18. Skor Penelitian Indikator Film ................................................... 119 

Lampiran 19. Skor Penelitian Indikator Video ................................................. 119 

Lampiran 20. Skor Penelitian Indikator Audio ................................................. 119 



xvii 

 

Lampiran 21. Skor Penelitian Indikator Slide ................................................... 119 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dunia digemparkan dengan merebaknya virus baru yaitu coronavirus 

jenis baru (SARS-CoV-2) dan penyakitnya di sebut Coronavirus disease 2019 

(Covid-19). Meluasnya penyebaran Covid-19 telah memaksa pemerintah untuk 

menutup sekolah-sekolah dan mendorong pembelajaran jarak jauh di rumah. 

Kebijakan baru tersebut membuat guru berpikir untuk menerapkan pola 

pembelajaran yang tepat yang mampu diterapkan dalam pembelajaran jarak jauh 

(Afenia Salsabila Nasution, 2020).  

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) mulai 

mengimplementasikan upaya-upaya awal untuk mencegah penyebaran Covid-19 

di sekolah-sekolah dengan mengeluarkan Surat Edaran Nomor 3 Tahun 2020 

yang secara garis besar menyarankan praktik hegienitas dan sanitasi di sekolah-

sekolah. Oleh karena meningkatnya penyebaran, Kemendikbud kemudian 

memutuskan untuk menunda semua kegiatan sekolah dan beralih ke pembelajaran 

jarak jauh di rumah melalui Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang 

Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19. 

Dalam Surat Edaran tersebut dijelaskan bahwa proses belajar dilaksanakan di 

rumah melalui pembelajaran jarak jauh dilaksanakan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik.  
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Pembelajaran jarak jauh tidak dapat terlepas dari salah satu bidang 

Information Communication Technology (ICT). Menurut Arifin & Setiyawan 

(2012: 90), mengemukakan ICT adalah teknologi digital atau analog apa pun yang 

memungkinkan pengguna mencipta, menyimpan, dan menampilkan informasi 

serta mengomunikasikan dalam jarak tertentu, yaitu komputer, televisi, laptop, 

radio, kaset audio, kamera digital, Digital Video Disk (DVD), Compact Disk (CD) 

Player, serta handphone. Sedangkan Sutopo (2012: 1), menjelaskan bahwa 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau Information and 

Communication Technologies (ICT) adalah teknologi yang mencakup seluruh 

peralatan teknis yang digunakan untuk memproses dan menyampaikan informasi. 

TIK mencakup dua aspek yaitu teknologi informasi dan teknologi komunikasi. 

Teknologi informasi meliputi segala hal yang berkaitan dengan proses, 

penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan informasi. 

Sedangkan teknologi komunikasi adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan 

penggunaan alat bantu untuk memproses dan mentransfer data dari satu perangkat 

ke lainnya. Jadi ICT adalah segala kegiatan yang terkait dengan pemrosesan, 

manupulasi, pengelolaan, dan pemindahan informasi antar media. 

Pemanfaatan ICT di masa pandemi Covid-19 sekarang  ini sangat pesat, 

hal ini ditandai dengan semakin tingginya kebutuhan akan sistem informasi yang 

terkomputerisasi dalam pendidikan. Selain itu, juga dipengaruhi dengan sistem 

pendidikan yang semula melakukan pembelajaran tatap muka terpaksa berubah 

menjadi pembelajaran jarak jauh sebagai dampak adanya pandemic covid-19. ICT 
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menjadi suatu solusi untuk mengatasi penyebaran virus Covid-19 karena dengan 

memanfaatkan ICT pendidikan jarak jauh tidak terbatas oleh ruang, waktu, jarak, 

sehingga hubungan pendidik dengan peserta didik dapat dilakukan kapanpun dan 

dimanapun tanpa harus bertatap muka. Penerapan ICT dibidang pendidikan 

sekarang ini adalah pemanfaatan e-learning untuk penyebaran informasi dan 

berkomunikasi antar guru dan peserta didik. Konsep e-learning dengan 

memanfaatkan media berbasis ICT dapat menjadi solusi dalam pembelajaran 

jarak jauh di masa pandemi Covid-19. Kusumana, (2011: 37) menjelaskan bahwa 

istilah e-learning terdiri dari dua bagian yaitu “e” yaitu merupakan singkatan dari 

elektronik, dan learning yang berarti pembelajaran sehingga e-learning dapat 

disebut sebagai pembelajaran yang memanfaatkan ICT (Information and 

Communication Technologies). Sedangkan menurut Suartama (2014: 35) E-

learning didefinisikan sebagai sebuah proses belajar yang difasilitasi dan 

didukung dengan penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (ICT). 

Penerapan e-learning merupakan salah satu alternatif dimasa pandemi 

Covid-19 terutama dibidang pendidikan. Hal ini didukung dengan fasilitas seperti 

internet, komputer, telepon, dan hardware serta software yang dapat menjangkau 

tempat yang jaraknya jauh dan dapat dijadikan sebagai alat bantu untuk 

menyampaikan materi pembelajaran. Sehingga penerapan e-learning ini 

mempengaruhi sistem pembelajaran di sekolah, tak terkecuali pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan. Munir (2012: 207), menjelaskan secara umum terdapat 

dua presepsi dasar tentang pemanfaatan e-learning yaitu Internet Based E-
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learning dan Electronic Based E-learning. Internet based e-learning adalah 

pembelajaran yang menggunakan fasilitas internet yang bersifat online sebagai 

instrument utamanya. Electronic based e-learning adalah pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, terutama yang berupa 

elektronik. 

Pembelajaran yang dilaksanakan dari rumah tentunya harus mampu 

mencapai tujuan dari pembelajaran pendidikan jasmani kesehatan dan olahraga 

yaitu dapat meningkatkan taraf kebugaran jasmani peserta didik, ketrampilan 

motorik, dan nilai-nilai yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan sosial, 

sehingga materi pembelajaran harus diperhatikan secara seksama dari segi 

metode, tujuan serta cara dalam menyampaikan materi pembelajaran serta guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dituntut untuk bisa berinovasi 

sehingga dapat menyesuaikan kemampuan peserta didik, supaya materi 

pembelajaran dapat tersampaikan ke peserta didik walaupun peserta didik tidak 

berada di sekolah. Mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

adalah mata pelajaran yang sangat penting untuk dipelajari peserta didik dimasa 

sekarang ini, karena dengan pengetahuan mengenai kesehatan dan keterampilan 

olahraga dapat membentengi diri peserta didik salah satunya dengan 

meningkatkan daya tahan tubuh (imunitas) untuk mencegah penurunan sistem 

kekebalan atau imun. Dengan olahraga secara teratur dapat menjadi salah satu 

cara untuk menjaga kesehatan dimasa pandemi Covid-19. 
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Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 1 Ponjong, 

SMP Negeri 3 Wonosari, dan SMP Negeri 1 Wonosari memperlihatkan e-

learning belum optimal dalam membantu pembelajaran selama pandemi. 

Pembelajaran berbasis e-learning membantu proses belajar mengajar tetap dapat 

berjalan meskipun tidak bertatap muka secara langsung dengan peserta didik. 

Hasil observasi juga memperlihatkan bahwa guru belum secara maksimal dalam 

memanfaatkan e-learning. Sebagai contoh guru pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan (PJOK) SMP Negeri 1 Ponjong hanya menggunakan media WhatsApp 

dan Google Form sebagai media pembelajaran selama masa pandemic Covid-19 

padahal banyak sekali aplikasi pembelajaran yang dapat mempermudah proses 

pembelajaran. Sedangkan di SMP Negeri 1 Wonosari dan SMP Negeri 3 

Wonosari guru PJOK sudah menggunakan Google Classroom, Edmodo, Zoom 

Meeting, dan Google Meeting dalam pembelajaran PJOK karena dianggap lebih 

mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut di atas e-learning memiliki peranan penting 

dalam menunjang kelancaran pembelajaran jarak jauh di sekolah. E-learning 

dapat membantu guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dalam 

menyampaikan materi dan memberikan pengalaman baru kepada peserta didik. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang 

“Pemanfaatan E-Learning dalam Pembelajaran Jarak Jauh Pendidikan Jasmani 

Olahraga dan Kesehatam di Sekolah Menengah Pertama se-Kabupaten 
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Gunungkidul”. Hal ini sebagai salah satu upaya peningkatan mutu pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dimasa pandemi Covid-19.  

 

B. Identifikasi  Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Terdapat guru PJOK SMP yang berada di Kabupaten Gunungkidul belum 

menguasai media pembelajaran berbasis ICT. 

2. Beberapa guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah 

menengah pertama yang berada di kabupaten Gunungkidul belum 

memanfaatkan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh.  

3. Sebagian guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah 

menengah pertama yang berada di Kabupaten Gunungkidul belum 

mengoptimalkan pemanfaatkan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh. 

4. Kurangnya pengetahuan guru mengenai pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh 

5. Belum diketahui pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

PJOK di SMP se-Kabupaten Gunungkidul.  
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

disampaikan diatas, maka peneliti hanya dibatasi pada “belum diketahuinya 

pemanfaatan E-learning dalam pembelajaran jarak jauh Pendidikam Jasmani 

Olahraga dan Kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul”.  

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

“Seberapa besar tingkat Pemanfaatan E-Laerning dalam Pembelajaran 

Jarak Jauh Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul ?”. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, maka penelitian 

ini bertujuan mengetahui seberapa tinggi tingkat Pemanfaatan E-Learning dalam 

Pembelajaran Jarak Jauh Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di SMP se-

Kabupaten Gunungkidul.   

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis 
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a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah bukti empiris pemanfaatan 

e-learning dalam pembelajaran jarak jauh di sekolah.  

b. Dapat dijadikan masukan bagi guru yang untuk mengetahui bagaimana 

pemanfaatan media pembelajaran e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

PJOK  

c. Menjadikan bertambahnya wawasan pengetahuan bagi guru, siswa dan 

masyarakat pada umumnya tentang pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh PJOK.  

 

2. Secara Praktis 

a. Bagi guru. Sebagai sarana masukan dan evaluasi bagi guru dalam proses 

pembelajaran jarak jauh  

b. Bagi peserta didik. Dapat dijadikan acuan oleh pihak-pihak sekolah untuk 

membuat program meningkatkan proses pembelajaran jarak jauh sehingga 

dapat menciptakan prestasi siswa 

c. Bagi sekolah 

1) Dapat dijadikan acuan oleh pihak sekolah dalam membuat program 

sebagai upaya meningkatkan proses pembelajaran sehingga dapat 

menciptakan prestasi peserta didik. 

2) Sebagai masukan supaya dapat meningkatkan dan memaksimalkan 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Pemanfaatan 

Pemanfaatan adalah aktivitas menggunakan proses dan sumber untuk 

belajar. Fungsi pemanfaatan sengat penting karena membicarakan kaitan antara 

peserta didik dengan bahan atau sistem pembelajaran. Pemanfaatan mempunyai 

peran untuk mencocokan peserta didik dengan bahan dan aktivitas yang spesifik, 

menyiapkan peserta didik agar dapat berinteraksi dengan bahan dan aktivitas 

yang telah dipilih serta memberikan bimbingan selama pembelajaran (Miarso, 

2004: 45). 

Pemanfaatan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan adalah pengunaan guru dalam proses belajar mengajar dalam 

menyampaikan materi belajar melalui media dalam penjas. Supaya mendapatkan 

hasil yang maksimal guru harus mengetahui metode dan katakteristik peserta 

dalam menggunakan media pembelajaran. Sebelum memanfaatkan media, 

hendaknya guru mempertimbangkan media apa saja yang ada, berapa harganya, 

berapa lama waktu yang diperlukan untuk mendapatkannya dan format apa yang 

memenuhi selera pemakai (misalnya guru dan siswa). Hamalik (2008: 49), 

menyebutkan bahwa pemanfaatan atau penggunaan ialah proses yang dilakukan 

guna mempercepat kegiatan yang sedang dilakukan. Dengan menitikberatkan 

pemanfaatan maka barang atau benda akan memiliki daya guna yang lebih. 
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Pemanfaatan adalah proses, cara, pembuatan memanfaatkan. Media 

pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan 

untuk keperluan pembelajaran dan media pembelajar merupakan sarana fisik 

untuk menyampaikan materi pelajaran. Salamah (2017: 100-101), menjelaskan 

bahwa ada beberapa pola pemanfaatan media pembelajaran. Berikut ini pola-pola 

pemanfaatan media pembelajaran yang dapat dilakukan antara lain: 

a. Pemanfaatan Media dalam Situasi Kelas (Classroom Setting) 

Dalam tatanan ini, media pembelajaran dimanfaatkan untuk menunjang 

tercapainya tujuan tertentu. Pemanfaatan pun dipadukan dengan proses belajar 

mengajar dalam situasi kelas. Dalam merencanakan pemanfaatan media itu guru 

harus melihat tujuan yang akan dicapai, materi pembelajaran yang mendukung 

tercapainya tujuan itu. Media pembelajaran yang dipilih haruslah sesuai dengan 

ketiga hal itu, yang meliputi tujuan, materi, dan strategi pembelajarannya. 

1) Tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran (instructional objective) adalah perilaku hasil belajar 

yang diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai oleh peserta didik setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran tertentu. Hal ini didasarkan berbagai pendapat 

tentang makna tujuan pembelajaran atau tujuan instruksional. Tujuan  

pembelajaran sebagai tujuan perilaku yang hendak dicapai atau yang dapat 

dikerjakan oleh  peserta didik sesuai kompetensi. 

2) Materi Pembelajaran 
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Materi pembelajaran (instructional material) adalah bentuk bahan atau  

seperangkat substansi pembelajaran untuk membantu guru/instruktur dalam 

kegiatan belajar mengajar yang disusun secara sistematis dalam rangka memenuhi 

standar kompetensi yang ditetapkan. Materi pembelajaran merupakan informasi, 

alat dan teks yang diperlukan untuk perencanaan dan penelaah implementasi 

pembelajaran serta untuk membantu dalam kegiatan belajar mengajar di kelas 

sehingga disusun secara sistematis untuk menampilkan sosok yang utuh dari 

kompetensi yang akan dikuasai siswa dalam proses pembelajaran. 

3) Strategi Pembelajaran 

Strategi dapat diartikan sebagai suatu garis-garis besar haluan untuk 

bertindak dalam usaha mencapai sasaran yang telah ditentukan. Dihubungkan 

dengan belajar mengajar, strategi juga bisa diartikn sebagai pola-pola umum 

kegiatan guru dan anak didik dalam perwujudan kegiatan belajar mengajar untuk 

mencapai tujuan yang telah digariskan. Sanjaya (2007: 126), dalam dunia 

pendidikan, strategi diartikan sebagai perencanaan yang berisi tentang rangkaian 

kegiatan yang didesain untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Dick and 

Carey (1985) dalam Sanjaya (2007: 126), menyebutkan bahwa strategi 

pembelajaran itu adalah suatu set materi dan prosedur pembelajaran yang 

digunakan secara bersama-sama untuk menimbulkan hasil belajar pada siswa. 

b. Pemanfaatan Media di Luar Situasi Kelas 

Pemanfaatan media secara pembelajaran di luar situasi dapat dibedakan 

menjadi dua kelompok tertentu. 
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1) Pemanfaatan secara bebas 

Pemanfaatan secara bebas adalah bahwa media itu digunakan tanpa kontrol 

atau diawasi. Pembuatan program media mendistribusikan program media di 

masyarakat pemakai media, baik dengan cara diperjual belikan maupun 

didistribusikan secara bebas. Hal itu dilakukan dengan harapan media itu akan 

digunakan orang dan cukup efektif untuk mencapai tujuan tertentu. 

Pemakaian media menggunakan media menurut kebutuhan masing-masing. 

Biasanya pemakai media menggunakannya secara perorangan. Dalam 

menggunakan media ini pemakai tidak dituntut untuk mencapai tingkat 

pemahaman tertentu. Mereka juga tidak diharapkan untuk memberikan umpan 

balik kepada siapa pun. 

2) Pemanfaatan media secara terkontrol  

Pemanfaatan media secara terkontrol adalah media itu digunakan dalam 

suatu rangkaian kegiatan diatur secara sistematis untuk mencapai tujuan tertentu. 

Apabila media itu berupa media pembelajaran, sarana didik (audience) 

diorganisasikan dengan baik. Biasanya sasaran didik diatur dalam kelompok-

kelompok belajar. Setiap kelompok diketuai oleh pemimpin kelompok dan 

disupervisi oleh seseorang tutor atau guru. Sebelum memanfaatkan media, tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai dibahas atau ditentukan terlebih dahulu. 

Selanjutnya mereka dapat belajar dari media itu secara berkelompok atau secara 

perorangan. Anggota kelompok diharapkan dapat berinteraksi, baik dalam diskusi 
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maupun dalam bekerja sama untuk memecahkan masalah, memperdalam 

pemahaman, atau menyelesaikan tugas-tugas tertentu. 

Hasil belajar mereka dievaluasi secara teratur. Untuk keperluan evaluasi ini 

pembuat program media perlu menyediakan alat evaluasi tersebut. pelaksanaan 

evaluasi dapat diatur oleh para tutor. Penilaian juga dapat dilakukan oleh tutor 

atau guru menggunakan kunci jawaban yang telah disediakan oleh pembuat 

program. 

3) Pemanfaatan media secara perorangan, kelompok atau massal 

Penggunaan secara perorangan berarti bahwa media itu digunakan oleh 

orang saja. Banyak media yang memang dirancang untuk digunakan secara 

perorangan. Media seperti ini biasanya dilengkapi dengan petunjuk pemanfaatan 

media yang jelas sehingga orang dapat menggunakannya dengan mandiri. Apabila 

di dalam suatu ruangan ada beberapa orang yang belajar menggunakan media 

secara perorangan sebaiknya masing-masing menempati karel sehingga tidak 

mengganggu. Karel adalah meja belajar yang disekat-sekat menjadi bagian kecil 

yang hanya cukup untuk duduk seorang. Tiap karel dilengkapi dengan 

perlengkapan media, seperti tape recorder, proyek-proyek film bingkai, 

earphone, layar kecil, dan sebagainya. 

Media dapat digunakan secara berkelompok. Kelompok itu dapat berupa 

kelompok kecil dengan anggota 2 sampai dengan 8 orang. Atau berupa kelompok 

besar yang beranggotakan 9 sampai dengan 40 orang. Media yang dirancang 

untuk digunakan secara berkelompok juga memerlukan buku petunjuk. Buku 
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petunjuk ini biasanya ditujukan kepada pemimpin kelompok, tutor atau guru. 

Keuntungan belajar menggunakan media secara berkelompok adalah bahwa 

kelompok itu dapat melakukan diskusi tentang bahan yang sedang dipelajari. 

Adapun media dapat juga digunakan secara massal. Orang yang jumlahnya 

puluhan, ratusan, bahkan ribuan dapat menggunakan media itu bersama-sama. 

Media yang dirancang seperti ini biasanya disiarkan melalui pemancar, seperti 

radio, televisi, atau digunakan dalam ruang yang besar seperti film 35 mm. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan adalah 

penggunaan media dalam aktivitas belajar mengajar yang meliputi proses, cara 

dan pembuatan yang memanfaatkan teknologi sebagai pembawa pesan yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar dan menyampaikan suatu materi yang 

dapat membangkitkan motivasi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

apabila sesuai dengan metode dan tujuan pembelajaran, serta pembelajaran 

menjadi efektif dan efisien. Pemanfaatan media dibagi menjadi dua pola yaitu 

pemanfaatan media di dalam kelas dan pemanfaatan media di luar ruangan, guru 

pendidikan jasmani dapat menerapkan pola pemanfaatan tersebut untuk 

menunjang efektivitas dalam mengajar sehingga dapat mempermudah peserta 

didik untuk menerima materi yang diajarkan.   
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2. Hakikat ICT (Information and Communication Technologies) 

a. Pengertian ICT 

Beberapa pemanfaatan Information and Communication Technologies 

(ICT) Menurut Sutopo (2012: 1), Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) atau Information and Communication Technologies (ICT) adalah 

teknologi yang mencakup seluruh peralatan teknis yang digunakan untuk 

memproses dan menyampaikan informasi. TIK mencakup dua aspek yaitu 

teknologi informasi dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi meliputi 

segala hal yang berkaitan dengan proses, penggunaan sebagai alat bantu, 

manipulasi, dan pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi komunikasi 

adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan penggunaan alat bantu untuk 

memproses dan mentransfer data dari satu perangkat ke lainnya. Teknologi 

informasi dan teknologi komunikasi adalah dua buah konsep yang tidak 

terpisahkan. Teknologi Informasi dan Komunikasi mengandung pengertian 

luas yaitu segala kegiatan yang terkait dengan pemrosesan, manipulasi, 

pengelolaan, pemindahan informasi antarmedia.  

Sedangkan Munir (2010: 16) menyatakan bahwa terdapat keterkaitan 

antara teknologi informasi dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi 

menekankan pada pelaksanaan dan pemrosesan data dengan menggunakan 

perangkat-perangkat teknologi elektronik terutama komputer. Teknologi 

informasi terdiri atas enam bagian, yaitu: (1) teknologi masukan (input 

technology); (2) teknologi keluaran (output technology); (3) teknologi 
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perangkat lunak (software technology); (4) teknologi penyimpan (storage 

technology); (5) teknologi komunikasi (communication technology); dan (6) 

mesin pemroses (processing mechine). Teknologi masukan adalah segala 

perangkat yang digunakan untuk menangkap data/informasi dari sumber 

asalnya. Contoh teknologi ini antara lain barcode scanner dan keyboard. 

Teknologi keluaran adalah semua perangkat yang digunakan untuk 

menyajikan informasi baik berupa softcopy maupun hardcopy. Contoh 

teknologi ini antara lain monitor, printer, dan speaker. Teknologi perangkat 

lunak adalah sekumpulan instruksi yang digunakan untuk mengendalikan 

perangkat keras komputer. Contoh teknologi ini adalah Microsoft Word, 

Microsoft Powerpoint, dan Movie Maker. Teknologi penyimpan adalah 

segala perangkat yang digunakan untuk menyimpan data. Contoh teknologi 

ini adalah hardisk, flashdisk, disket, dan CD-ROM. Teknologi komunikasi 

adalah teknologi yang memungkinkan hubungan jarak jauh. Contoh 

teknologi ini adalah internet. Teknologi pemroses adalah komponen yang 

berfungsi untuk mengingat data/informasi (berupa komponen memori) dan 

mengeksekusi program (berupa komponen CPU). Teknologi komunikasi 

menekankan pada penggunaan perangkat teknologi elektronika dan lebih 

menekankan pada aspek ketercapaian tujuan dalam proses komunikasi.  

Berdasarkan Sahid (2007: 5), ICT mencakup teknologi yang dapat 

digunakan untuk menyimpan informasi, mengolah, menampilkan, dan 
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menyampaikan informasi dalam proses komunikasi. Yang termasuk 

teknologi ini adalah : 

a. Teknologi Komputer 

Perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) 

pendukungnya. Di dalamnya termasuk prosesor (pengolah data), media 

penyimpan data/informasi (hard disk, CD, DVD, flash disk, memori, kartu 

memori, dll.), alat perekam (CD Writer, DVD Writer), alat input 

(keyboard, mouse, scanner, kamera, dll.), dan alat output (layar monitor, 

printer, proyektor LCD, speaker, dll.). 

b. Teknologi Multimedia 

Kamera digital, kamera video, player suara, player video. 

c. Teknologi Telekomunikasi 

Telepon, telepon seluler, faksimail. 

d. Teknologi Jaringan Komputer 

Perangkat keras (LAN, Internet, WiFi, dll.), maupun perangkat lunak 

pendukungnya (aplikasi jaringan) seperti Web, e-mail, HTML, Java, PHP, 

aplikasi basis data. Dalam proses pembelajaran akan lebih baik guru dapat 

menggunakan media pembelajaran berbasis ICT dengan baik. Karena 

banyak keuntungan yang di dapatkan guru dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis ICT. Keuntungan dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis ICT antara lain Teknologi Komputer Perangkat 

keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) pendukungnya. Di 
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dalamnya termasuk prosesor (pengolah data), media penyimpan 

data/informasi (hard disk, CD, DVD, flash disk, memori, kartu memori, 

dll.), alat perekam (CD Writer, DVD Writer), alat input (keyboard, mouse, 

scanner, kamera, dll.), dan alat output (layar monitor, printer, proyektor 

LCD, speaker, dll.). 

Sutopo (2012: 2), menjelaskan bahwa pendidikan berbasis TIK 

merupakan sarana interaksi yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik, tenaga 

kependidikan, dan peserta didik dalam meningkatkan efektivitas, kualitas, 

produktivitas, serta akses pendidikan. Dalam bidang pendidikan, penggunaan 

peralatan TIK berperan sebagai media pembelajaran yang bertujuan untuk 

mempermudah penyampaian materi pembelajaran.  

Berdasarkan beberapa pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis ICT adalah seluruh alat/perangkat yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran dan bertujuan untuk 

menyampaikan informasi kepada peserta didik dengan memanfaatkan TIK. 

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis ICT dapat memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi yang diajarkan.  
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3. Hakikat E-Learning 

a. Definisi e-learning 

E-learning merupakan teknologi dalam dunia kependidikan yang 

relatif baru di Indonesia. Secara kebahasaan, e-learning merupakan gabungan 

dari dua kata yaitu “e”dan “learning”. “E”dalam istilah e-learning merupakan 

singkatan dari kata “electronic” yang berarti “peralatan elektronik”. 

Sedangkan kata “learning” berarti “pembelajaran” (Naidu, 2006: 1 & Munir, 

2009: 169). Jadi, e-learning merupakan proses pembelajaran dengan 

memanfaatkan bantuan perangkat elektronik. 

Smaldino (2005: 183) mengemukakan bahwa e-learning bisa disebut 

dengan online learning, yaitu proses pembelajaran yang disampaikan secara 

elektronik menggunakan perangkat media berbasis komputer. Biasanya, 

materi pembelajaran disampaikan oleh guru dan diakses oleh peserta didik 

melalui jaringan komputer. Sumber daya yang digunakan meliputi website, 

internet, intranet, CD-ROM, dan DVD. E-learning dapat memantau hasil 

belajar dan merekap laporan kemajuan peserta didik. E-learning tidak hanya 

digunakan untuk memberikan atau mengakses informasi tertentu, melainkan 

dapat membimbing peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

tertentu. 

Clark dan Mayer (2008: 7) mendefinisikan bahwa e-learning adalah 

pembelajaran yang disampaikan melalui perangkat digital seperti smartphone, 
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komputer atau laptop yang telah didesain untuk mendukung proses belajar 

mandiri. Definisi yang lain dikemukakan oleh Rosenberg (2001: 28) bahwa e-

learning memiliki padanan arti sebagai penggunaan teknologi internet dan 

jaringan komputer untuk membantu proses pembelajaran. Munir (2009: 169) 

juga berpendapat bahwa istilah e-learning merupakan sebuah teknologi 

informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk dunia maya. E-

learning memiliki definisi yang sangat luas bahkan sebuah portal yang 

menyediakan informasi tentang suatu topik pembelajaran dapat tercakup 

dalam lingkup e-learning. Namun, istilah e-learning lebih tepat ditujukan 

sebagai proses penyampaian pembelajaran di sekolah atau perguruan tinggi 

dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi internet. 

Pendapat yang senada dikemukakan oleh Soekartawi (2008: 198), 

bahwa e-learning dikenal dengan istilah pembelajaran melalui online, yaitu 

pembelajaran yang pelaksanaannya didukung oleh jasa teknologi seperti 

telepon, audio, videotape, transmisi satelit atau komputer. Sedangkan Naidu 

(2006: 1) berpendapat bahwa istilah e-learning memiliki definisi yang lebih 

luas dari sebuah pembelajaran online, pembelajaran di kelas maya, 

pembelajaran jarak jauh, pembelajaran menggunakan jaringan komputer atau 

pembelajaran berbasis website. Huruf “e” dalam kata e-learning adalah 

singkatan dari kata “elektronik”, yang berarti e-learning akan menggabungkan 

seluruh aktivitas pembelajaran menggunakan perangkat elektronik yang 

dilakukan oleh individu atau kelompok, online atau offline, pembelajaran 
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dilakukan serentak (syncrhronous) atau tidak serentak (asynchronous), dan 

baik melalui jaringan komputer atau komputer tanpa terhubung jaringan 

(stand alone computer). 

Munir (2012: 207), menjelaskan secara umum terdapat dua presepsi 

dasar tentang pemanfaatan e-learning yaitu: 

1) Electronic based e-learning  

Electronic based e-learning adalah pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, terutama yang 

berupa elektronik. Artinya, tidak hanya internet, melainkan semua 

perangkat elektronik seperti : 

a. Film 

Sadiman, dkk., (2003: 69) menyatakan media film merupakan 

media yang amat besar kemampuannya dalam membantu proses 

belajar mengajar.  

b. Video 

Video ini merupakan salah satu media audio visual yang 

menampilkan gerak dan biasanya durasi dari video ini singkat. 

Pesan yang disajikan dapat berbentuk fakta maupun fiktif, 

informatif, edukatif, dan istruksional.  
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c. Audio  

Audio merupakan media penyampaian materi dalam bentuk suara 

yang dapat diterima oleh indera pendengaran. Sudjana & Rivai 

(2017: 129), mengemukakan bahwa pengertian audio untuk 

pengajaran, dimaksudkan sebagai bahan yang mengandung pesan 

dalam bentuk auditif (pita suara atau piringan suara), yang dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan peserta 

didik, sehingga menjadi proses belajar mengajar. 

d. Slide (Power Point Presentation) 

Media slide yang sering digunakan oleh guru. Susilana & Riyana 

(2011: 18) menyatakan media slide atau film bingkai adalah media 

visual yang diproyeksikan melalui alat yang disebut dengan 

proyektor slide.  

e. OHP 

Susilana & Riyana (2011: 16) menyatakan OHP (Overhead 

Projector) adalah media yang digunakan untuk memproyeksikan 

program-program transparasi pada sebuah layar. Biasanya alat ini 

digunakan untuk menggantikan papan tulis.   

f. LCD  

Hujair, (2011: 129) mengemukakan Proyektor LCD (Liquit Crystal 

Display) merupakan salah satu alat optik dan elektronik. Sistem 

optiknya efesien yang menghasilkan cahaya amat terang tanpa 
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mematikan (menggelapkan) lampu ruangan, sehingga dapat 

memproyeksikan tulisan, gambar, atau tulisan dan gambar yang 

dapat dipancarkan dengan baik ke layar. Hujair, (2011: 129) 

g. Proyector 

Susilana & Riyana (2011: 17) menyatakan Opaque Projector  atau 

proyektor tak tembus pandang adalah media yang digunakan untuk 

memproyeksikan bahan dan benda-benda yang tak tembus 

pandang, seperti buku, foto, dan model-model baik yang dua 

dimensi maupun yang tiga dimensi.  

2) Internet based e-learning  

Internet based e-learning adalah pembelajaran yang 

menggunakan fasilitas internet yang bersifat online sebagai 

instrument utamanya. Artinya, memiliki presepsi bahwa e-learning 

haruslah menggunakan internet yang bersifat online, yaitu fasilitas 

komputer yang terhubung dengan internet. Artinya, pembelajar 

dalam mengakses materi pembelajaran tidak terbatas jarak, ruang, 

dan waktu, bisa dimana saja dan kapan saja. Internet based learning 

meliputi sebagai berikut: Virtual Classroom (Google Classroom, 

Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz), Video conference 

(Google Meet, Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, 

Facetime, Whatsaap), Personal Website, dan Webblog.  
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Pada pelaksanaan pembelajaran jarak jauh guru tidak dibatasi 

oleh aturan dalam memilih aplikasi yang akan digunakan, artinya guru 

diberi kebebasan dalam mengguanakan aplikasi untuk menyampaikan 

materi secara online. Namun guru harus dapat memperhatikan aplikasi 

yang digunakan supaya siswa dapat menggunakan dengan baik dan 

benar sehingga dapat menciptakan komunikasi yang baik saat 

pembelajaran sehingga mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri. 

Pemerintah juga mengambil peran dalam menangani 

ketimpangan dalam kegiatan belajar selama pandemi Covid-19 yang 

terjadi saat ini. Melansir pada laman resmi Kemendikbud RI, ada 12 

platform atau aplikasi yang dapat diakses pelajar dalam belajar, yaitu 

(1) Rumah Belajar; (2) Meja Kita; (3) Icando; (4) Indonesiax; (5) 

Google for education; (6) Kelas Pintar; (7) Microsoft office 365; (8) 

Quipper school (9) Ruang guru; (10) Sekolahmu; (11) Zenius; (12) 

Cisco webex. 

Menurut Ellis (2009: 10) Learning Management System (LMS) 

merupakan suatu perangkat lunak atau software untuk keperluan 

administrasi, dokumentasi, laporan sebuah kegiatan, kegiatan belajar 

mengajar dan kegiatan secara online (terhubung ke internet), e-

learning dan materi-materi pelatihan tersebut yang dilakukan secara 

online. Beberapa LMS yang berlisensi open source dan yang sering 
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digunakan dalam proses pembelajaran pada saat pandemi covid-19 

sebagai berikut: 

a. Google classroom 

b. Moodle 

c. Schoology 

d. Edmodo 

e. Kahoot 

f. Quizizz 

g. Video Conference 

Video conference merupakan aplikasi multimedia yang 

memungkinkan komunikasi data, suara, dan gambar yang bersifat 

duplex dan real time dan dapat diterapkan pada jaringan yang 

memiliki kecepatan transfer data ang besar karena kapasitas 

bandwidthnya yang besar Nurdiansyah dkk (2013: 20). Beberapa 

aplikasi video conference yang dapat digunakan sebagai pendukung 

proses pembelajaran yaitu: 

1. Google Meet 

2. Zoom Meeting 

3. Cisco Webex 

4. Microsoft Teams 

5. Facetime 

6. Whatsapp 
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Berdasarkan pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat 

aplikasi yang dapat digunakan untuk pembelajaran online sangat bermacam-

macam, dalam hal ini guru penjas harus dapat memanfaatkan dengan benar 

sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan siswa dalam menggunakan  

sehingga dapat mencapai tujuan dari pembelajaran. 

b. Karakteristik e-learning 

E-Learning menurut Smaldino (2011: 235), dikenal juga dengan 

istilah belajar online. Karakteristik utama e-learning adalah tidak hanya 

digunakan sebagai penyampai informasi secara umum (seperti halaman web), 

akan tetapi disusun agar informasi maupun aktivitas di dalam e-learning dapat 

membimbing siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. E-learning 

merupakan bagian dari pembelajaran jarak jauh. 

Selain itu, Rosenberg (2001: 28) menjelaskan bahwa e-learning 

memiliki 3 karakteristik utama, yaitu: 

1) E-learning bersifat jaringan, sehingga mampu melakukan 

pembaharuan data secara cepat, menyimpan atau memunculkan 

kembali, mendistribusikan data, dan berbagai materi pembelajaran. 

2) E-learning dikirim kepada pengguna melalui komputer dengan standar 

teknologi internet. 
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3) Proses pembelajaran menggunakan e-learning berfokus pada paradigm 

pembelajaran yang lebih luas daripada paradigma pembelajaran 

tradisional. 

Adapun menurut Clark & Mayer (2008: 8) e-learning selalu memiliki 

enam karakteristik utama sebagai berikut: 

1) Menyampaikan pembelajaran melalui CD-ROM, jaringan lokal, 

server, atau jaringan internet. 

2) Memuat konten yang relevan dengan tujuan pembelajaran. 

3) Menggunakan elemen media seperti gambar disertai keterangan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran. 

4) Menggunakan metode instruksional (instructional methods) seperti 

contoh-contoh, praktik, dan feedback untuk memberikan penguatan 

pembelajaran. 

5) Pembelajaran dapat dilakukan secara langsung oleh guru 

(synchronous) ataupun untuk mendukung pembelajaran mandiri oleh 

siswa (asynchronous) 

6) Membantu siswa membangun pengetahuan dan keterampilan baru 

secara mandiri 

c. Kelebihan dan Kekurangan E-learning 

Menurut Soekartawi (2007: 31), kelebihan e-learning antara lain 

adalah: 
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1) Mempercepat terjadinya proses belajar dan mengajar dengan 

pendekatan student-learning aproach. 

2) Menumbuhkan kreativitas berpikir. 

3) Mendorong peserta didik untuk selalu „ingin tahu‟ yang lain. 

4) Mendorong proses belajar-mengajar menjadi lebihefisien. 

5) Mendorong peserta didik berjiwa mandiri. 

6) Memotivasi peserta didik giat belajar. 

7) Menjadikan komputer sebagai alat bantu untuk menyelesaikan 

administrasi. 

Walaupun demikian, pemanfaatan e-learning untuk pembelajaran juga 

tidak terlepas dari berbagai kekurangan, diantaranya: 

1) Kurangnya interaksi antara guru dengan peserta didik. 

2) Kecenderungan mengabaikan aspek akademis atau aspek sosial. 

3) Proses belajar dan mengajar cenderung ke arah pelatihan daripada 

pendidikan. 

4) Berubahnya peran guru dari yang semula menguasai teknik 

pembelajaran konvensional, kini juga dituntut mengetahui teknik 

pembelajaran menggunakan ICT. 

5) Siswa yang tidak mempunyai motivasi belajar yang tinggi cenderung 

gagal. 

6) Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet/intranet. 
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7) Tenaga yang mengetahui dan memiliki keterampilan dalam hal 

internet kurang. 

8) Kurangnya penguasaan bahasa komputer. 

d. Fungsi dan Manfaat E-learning 

Muzid (2005), menjelaskan bahwa banyak sekali manfaat yang didapat dari 

penerapan e-learning, diantaranya:  

a. Mempermudah dan menambah waktu interaksi baik antar siswa dengan bahan 

belajar, antara siswa dengan guru maupun antar sesama siswa. 

b. Memungkinkan bagi siswa untuk tetap dapat belajar sekalipun tidak hadir 

secara fisik di dalam kelas. 

c. Memungkinkan siswa maupun guru dapat saling berbagi informasi atau 

pendapat tentang materi belajar sehingga dapat mengoptimalkan waktu tatap 

muka yang tersedia untuk konsentrasi pada materi tersebut. 

d. Meningkatkan kualitas dan kinerja guru dengan pengembangan, model-model 

pembelajaran yang lebih baik dan bahan belajar yang mudah dipahami dan 

dipelajari oleh siswa. 

e. Mengurangi kesenjangan digital anatar guru dan siswa dengan diterapkannya 

system yang berbasis teknologi internet secara terpadu dan terintregasi. 

f. Mempermudah penyempurnaan dan penyampaian bahan belajar. 

Soekartawi (2007: 47), mengemukakan manfaat penggunaan internet 

khususnya dalam pendidikan terbuka dan jarak jauh, antara lain sebagai berikut: 
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a. Tersedianya fasilitas e-moderating, fasilitas ini akan membuat pendidik dan 

peserta didik dapat berkomunikasi secara mudah melalui fasilitas internet 

secara regular atau kapan saja. 

b. Pendidik dan peserta didik dapat menggunakan bahan ajar atau petunjuk 

belajar yang terstruktur atau terjadwal melalui internet, sehingga keduanya 

bisa saling menilai berapa jauh bahan ajar dipelajari. 

c. Peserta didik dapat belajar atau me-review bahan ajar setiap saat dan kapan 

dimana saja kalau diperlukan. 

d. Bila peserta didik memerlukan tambahan informasi yang berkaitan dengan 

bahan yang dipelajarinya, ia dapat melakukan akses di internet secara lebih 

mudah. 

e. Baik pendidik maupun pesrta didik, dapat melakukan diskusi melalu internet 

yang dapat diikuti dengan jumlah peserta yang banyak, sehingga menambah 

ilmu pengetahuan dan wawasan yang lebih luas. 

f. Berubahnya peran peserta didik dari pasif menjadi aktif. 

g. Relative lebih efisien. 

Siahaan (2002: 75), menjelaskan bahwa manfaat e-learning dari dua sudut 

pandang yaitu dari sudut pendidik dan peserta didik yaitu: 

a. Dari sudut peserta didik 

Peserta didik dapat mengakses bahan-bahan pembelajaran setiap saat dan 

berulang-ulang. Peserta didik juga dapat berkomunikasi dengan pendidik 

setiap saat. Manakala fasilitas infrastruktur tidak hanya tersedia daerah 
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perkotaan akan tetapi juga di daerah pedesaan. Maka manfaat e-learning akan 

memberikan manfaat kepada peserta didik yang: 

1) Belajar di sekolah-sekolah kecil di daerah-daerah miskin untuk mengikuti 

mata pelajaran tertentu yang tidak dapat diberikan oleh sekolahnya. 

2) Mengikuti program pendidikan di rumah (home schooling) untuk 

memperlajari materi pembelajaran yang tidak dapat diajarkan oleh 

orangtua, misalnya pembelajaran bahasa asing dan keterampilan dibidang 

computer. 

3) Merasa fobia dengan sekolah atau peserta didik yang dirawat di rumah 

sakit, yang putus sekolah tapi berminat melanjutkan pendidikan, dan 

peserta didik yang berada di berbagai daerah atau bahkan di luar negeri. 

4) Tidak tertampung di sekolah konvensional untuk mendapatkan 

pendidikan. 

b. Dari sudut pendidik 

 Dengan adanya kegiatan e-learning, pendidik/instruktur dapat 

memperoleh beberapa manfaat antara lain mereka dapat: 

1) Lebih mudah melakukan pemutakhiran bahan-bahan belajar yang menjadi 

tanggung jawab sesuai dengan tuntutan perkembangan keilmuan yang 

terjadi; 

2) Mengembangkan diri atau melakukan penelitian guna peningkatan 

wawasan karena waktu luang yang dikirim relatif banyak; 
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3) Mengontrol kegiatan belajar peserta didik, bahkan pendidik/instruktur 

juga dapat mengetahui kapan peserta didiknya belajar, topic apa saja yang 

dipelajari, berapa lama suatu topik dipelajari, serta berapa kali topic itu 

tertentu diulangi; 

4) Mengecek apakah peserta didik telah mengerjakan soal latihan setelah 

memperlajari topic tertentu; 

5) Memeriksan jawaban peserta didik dan memberitahukan hasilnya kepada 

peserta didik.  

Pemanfaatan internet di Indonesia saat ini sudah bukan menjadi hal yang 

tabu, pasalnya hampir semua orang, setiap harinya selalu menggunakan internet 

untuk membantu kegiatan sehari-hari. Harapannya dengan perkembangan 

internet yang semakin pesat ini dapat memberikan manfaat positif bagi 

penggunanya terutama bagi kalangan pelajar dan mahasiswa untuk membantu 

proses pembelajaran. Dengan menggunakan e-learning diharapkan peserta didik 

dapat belajar tanpa terhalang ruang dan waktu, karena dengan menggunakan e-

learning peserta didik dapat belajar dimana pun dan kapan pun. Hal ini 

menunjukan bahwa internet memang sangat dibutuhkan bagi kehidupan manusia 

di era sekarang.  

e. Model Pembelajaran E-learning 

Menurut Haughey (1998: 21) ada tiga kemungkinan dalam pengembangan 

sistem pembelajaran berbasis internet yaitu web course, web centric, dan web 

enhanced course. 
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a. Web Course adalah penggunaan internet untuk keperluan pendidikan, yang 

mana peserta didik dan pengajar sepenuhnya terpisah dan tidak diperlukan 

adanya tatap muka. Seluruh bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan latihan, 

ujian dan kegiatan pembelajaran lainnya disampaikan menggunakan internet. 

Dengan kata lain model ini menggunakan jarak jauh.  

b. Web centric course adalah penggunaan internet yang 

menggunakan/memadukan antara belajar jarak jauh dan tatap muka, fungsinya 

saling melengkapi, dalam model ini pengajar dapat memberikan petunjuk 

pada siswa untuk mempelajari materi melalui web yang telah dibuatnya. 

Siswa juga diarahkan untuk mencari materi-materi lain dari situs-situs yang 

relevan. Dalam tatap muka pendidik dan peserta didik lebih banyak diskusi 

tentang temuan materi yang telah dipelajari melalui internet. 

c. Web enhanced course adalah pemanfaatan internet untuk menunjang 

peningkatan kualitas pembelajaran yang dilakukan di kelas. Fungsi internet 

adalah untuk memberikan pengayaan dan komunikasi antara peserta didik dan 

pengajar, sesama peserta didik, anggota kelompok atau peserta didik dengan 

narasumber lain. Peran pengajar dalam hal ini dituntut untuk menguasai 

teknik mencari infromasi di internet, membimbing siswa dan menemukan 

situs-situs yang relevan dengan bahan pembelajaran, menyajikan materi 

melalui web yang menarik dan diminati. 
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4. Hakikat Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) 

a. Pengertian Pembelajaran Jarak Jauh  

Salah satu kegiatan pembelajaran selain pembelajaran konvensional yaitu 

pembelajaran jarak jauh atau yang dikenal dengan istilah distance learning. 

Smaldino dkk. (2005: 159), berpendapat bahwa pembelajaran jarak jauh 

merupakan istilah yang mendeskripsikan sebuah pembelajaran melalui media 

telekomunikasi. Smaldino menambahkan kata “tele” di depan kata “komunikasi” 

yang berarti“sesuatu yang berjarak” atau “jarak jauh”. Oleh karena itu, pendapat 

Smaldino dapat disimpulkan bahwa didalam pembelajaran jarak jauh terdapat 

sebuah sistem untuk melakukan komunikasi jarak jauh. Smaldino (2005: 160), 

juga berpendapat bahwa pembelajaran jarak jauh merupakan bentuk pelaksanaan 

pendidikan yang memiliki empat ciri-ciri pokok, yaitu keberadaan pendidik dan 

peserta didik yang terpisah, menyampaikan sebuah program pembelajaran yang 

terorganisir, melalui media telekomunikasi dan memungkinkan untuk 

berkomunikasi secara dua arah. 

Munir (2009: 20), menjelaskan bahwa pembelajaran jarak jauh adalah 

pembelajaran yang menekankan pada cara belajar mandiri (self study). Belajar 

mandiri diorganisasikan secara sistematis dalam menyajikan materi 

pembelajaran, pemberian bimbingan kepada pembelajar, dan pengawasan untuk 

keberhasilan proses pembelajar. 

Selain itu, pendapat lain yang senada dikemukakan oleh Munir (2009: 

16), bahwa pembelajaran jarak jauh adalah ketika proses pembelajaran tidak 
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terjadi kontak dalam bentuk tatap muka langsung antara pengajar dan 

pembelajar. Wahyuningsih (2017: 4), juga mengemukakan bahwa pembelajaran 

jarak jauh merupakan suatu bentuk pembelajaran dimana peserta didik dan 

pendidik terpisah oleh jarak dan waktu. 

Berdasarkan beberapa pandangan ahli tentang definisi pembelajaran jarak 

jauh (distance learning), dapat disimpulkan bahwa pembelajaran jarak jauh 

merupakan suatu metode penyampaian materi pembelajaran yang dilakukan saat 

pendidik dan peserta didik berada dalam lokasi dan waktu yang berbeda, sehingga 

dalam proses pembelajaran memerlukan media pengantar komunikasi jarak jauh 

untuk menjembatani antara pendidik dan peserta didik dalam berinteraksi agar 

dapat saling terhubung. 

b. Konsep Pembelajaran Jarak Jauh 

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Pasal 1 ayat 20 menyatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Munir 

(2009: 1) menambahkan bahwa pembelajaran tidak hanya menyampaikan 

informasi atau pengetahuan saja, melainkan mengkondisikan pembelajar/peserta 

didik untuk belajar, karena tujuan utama pembelajaran adalah peserta didik itu 

mampu belajar. Keberhasilan guru dalam memberikan pembelajaran yang efektif 

ditandai dengan adanya proses belajar pada peserta didik. 

Interaksi dan komunikasi dalam proses pembelajaran melibatkan faktor 

guru, peserta didik dan materi pembelajaran. Dalam pembelajaran konvensional, 



36 

 

guru dan peserta didik berada dalam satu ruang dan waktu yang sama. Selama 

proses pembelajaran, guru berperan sebagai pengelola kelas secara penuh mulai 

dari menyampaikan materi, memberi motivasi, mengadakan tanya jawab, 

memberi tanggapan secara langsung, mengoreksi hasil belajar dan penilaian. 

Sedangkan dalam pembelajaran jarak jauh, guru dan peserta didik tidak berada 

dalam waktu dan ruang yang sama. Komunikasi antara guru dengan peserta didik 

dilakukakan 21 melalui media. Hal ini diperkuat dengan pernyataan yang tertulis 

dalam Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Pasal 1 ayat 15 bahwa pendidikan jarak jauh adalah pendidikan yang peserta 

didiknya terpisah dari pendidik dan pembelajarannya menggunakan berbagai 

sumber belajar melalui teknologi komunikasi, informasi dan media lain. 

Pembelajaran jarak jauh (distance learning) merupakan bagian dari 

pendidikan jarak jauh (distance education). Peraturan pemerintah mengenai 

pendidikan jarak jauh tercantum dalam Undang-Undang No.20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 31 yang berbunyi: 

1) Pendidikan jarak jauh dapat diselenggarakan pada semua jalur, 

jenjang, dan jenis pendidikan. 

2) Pendidikan jarak jauh berfungsi memberikan layanan pendidikan 

kepada kelompok masyarakat yang tidak dapat mengikuti pendidikan 

secara tatap muka atau reguler. 

3) Pendidikan jarak jauh diselenggarakan dalam berbagai bentuk, modus, 

dan cakupan yang didukung oleh sarana dan layanan belajar serta 

sistem penilaian yang menjamin mutu lulusan sesuai dengan standar 

nasional pendidikan. 

4) Ketentuan mengenai penyelenggaraan pendidikan jarak jauh 

sebagaimana dimaksud dalam ayat (1), ayat (2) dan ayat (3) diatur 

lebih lanjut dengan peraturan pemerintah. 
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Pendidikan jarak jauh diselenggarakan sebagai upaya pemerintah untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan dan sumber daya manusia di Indonesia. 

Melalui pendidikan jarak jauh, diselenggarakan pula proses pembelajaran jarak 

jauh yang memberikan kesempatan kepada siapa saja, pada usia berapa saja, 

untuk memperoleh pendidikan apa saja, dari sumber apa saja dan dari siapa saja. 

Proses pembelajaran dapat dilakukan dengan mengirimkan berbagai materi 

pembelajaran dan informasi dari pengajar kepada peserta didik melalui media 

perantara. 

c. Pelaksanaan Pembelajaran Jarak Jauh 

Pengertian pembelajaran jarak jauh adalah pelaksanaan pembelajaran yang 

hanya dilakukan secara jarak jauh dalam mendukung proses belajar yang berisi 

kegiatan-kegiatan bermain yang memberikan pengalaman belajar bermakna 

tanpa terbebani tuntutan untuk menuntaskan capaian pembelajaran sebagaimana 

tertuang dalam kurikulum (Kemendikbud, 2002: 2). Sedangkan menurut Mulyasa 

(2007 : 216) pelaksanaan pembelajaran adalah kegiatan yang menggambarkan 

prosedur, dan pengorganisasian pembelajaran untuk mencapai satu kompetensi 

dasar yang ditetapkan. Dalam standar isi yang telah dijabarkan dalam silabus. 

Ruang lingkup rencana pembelajaran paling luas mencakup 1 (satu) kompetensi 

dasar yang terdiri atas 1 (satu) atau beberapa indikator untuk 1 (satu) kali 

pertemuan atau lebih. Secara definisi rencana pelaksanaan pembelajaran 

merupakan keseluruhan proses pemikiran dan penentuan semua aktivitas yang 
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akan dilakukan pada masa kini dan masa yang akan dating dalam rangka 

mencapai tujuan. 

Baharuddin (2001: 111) menjelaskan proses pelaksanaan pembelajaran, 

yang harus ditentukan terlebih dahulu adalah kompetensi apa yang akan dicapai. 

Kompetensi tersebut merupakan tujuan atau arah yang akan dituju. Dalam 

menentukan kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa, tidak hanya didasarkan 

pada kemauan guru atau kepala sekolah, tetapi juga harus memperhatikan 

berbagai kebutuhan. Itulah sebabnya, sebelum menentukan/atau memilih 

kompetensi yang akan dihasilkan dari proses pembelajaran yang dilakukan. 

Pencarian informasi dapat dilakukan melalui berbagai proses pengukuran dan 

penilaian baik pada faktor internal dan faktor eksternal kebutuhan dan harapan 

stakeholder sekolah. 

d. Langkah-langkah Pelaksanaan Pembelajaran Jarak Jauh 

1) Merencanakan pembelajaran. Guru wajib menyusun RPP, sedapat 

mungkin RPP yang simple. 

2) RPP harus merujuk pada SKL, KI-KD dan Indikator Pencapaian yang 

turunan dari KD. 

3) Guru dapat membuat pemetaan KD dan memilih materi esensial. 

4) Dalam menyusun RPP terdapat tiga ranah yang perlu dicapai yaitu sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan. 

5) Dimensi sikap mencakup nilai-nilai spiritual sebagai wujud imtaq kepada 

Allah Swt.  
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6) Dimensi pengetahuan yaitu memiliki dan mengembangkan pengetahuan 

secara konseptual, factual, procedural, dan metakognitif secara teknis dan 

spesifik dari tingkat sederhana, kongkrit sampai abstrak. 

7) Dimensi keterampilan yaitu memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi 

dan bertindak: kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan 

komunikatif (SK Dirjen Pendidikan. 2020). 

 

5. Hakikat Guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

Guru adalah seorang yang disekolah yang bertugas mendidik. Menurut 

Undang-Undang No. 14 tahun 2005 tentang Guru dan Dosen, yang disebut guru 

adalah pendidik profesional dengan tugas utama mendidik, mengajar, 

membimbing, mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik 

pada pendidikan usia dini jalur pendidikan formal, pendidikan dasar, dan 

pendidikan menengah. 

Soenarjo (2002: 15), menjelaskan  bahwa guru pendidikan jasmani olahraga 

dan kesehatan adalah seseorang yang memiliki jabatan atau profesi yang 

memerlukan keahlian khusus (kompetensi) dalam usaha pendidikan dengan jalan 

memberikan pelajaran PJOK. Sukintaka (2004: 25), mengemukakan bahwa guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK) sebaiknya mempunyai 

persyaratan kompetensi pendidikan jasmani agar mampu melaksanakan tugas 

dengan baik, adapun tugas itu adalah sebagai berikut: 
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a. Memahami pengetahuan pendidikan jasmani sebagai bidang ahli. 

b. Memahami karakteristik anak didiknya. 

c. Mampu memberikan kesempatan pada anak untuk aktif dan kreatif dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani dan mampu menumbuh kembangkan 

potensi kemampuan motorik dan keterampilan motorik. 

d. Mampu memberikan bimbingan dan memberikan potensi anak didik dalam 

proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan jasmani. 

e. Mampu merencanakan, melaksanakan, mengendalikan dan menilai, serta 

mengoreksi dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani. 

f. Memiliki pemahaman dan penguasaan kemampuan keterampilan motorik. 

g. Memiliki pemahaman tentang unsur-unsur kondisi fisik. 

h. Memiliki kemampuan untuk menciptakan, mengembangkan dan 

memanfaatkan lingkungan yang sehat dalam upaya mencapai tujuan 

pendidikan. 

i. Memiliki kemampuan untuk mengindentifikasi potensi anak didik dalam 

berolahraga. 

j. Mempunyai kemampuan untuk menyalurkan hobinya dalam berolahraga. 

Untuk menjadi guru yang profesional tentu bukan pekerjaan mudah, perlu 

upaya dan usaha dari pihak guru itu sendiri maupun dorongan dari pihak lain. 

Upaya yang dilakukan misalnya memperluas wawasan., menambah ilmu 

pengetahuan, apakah itu dengan cara mengikuti berbagai penataran atau 
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menambah ilmu melalui pendidikan formal, maupun dengan cara lain, seperti 

membaca buku, media massa, dan lain-lain. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan adalah seseorang yang memiliki 

jabatan atau profesi yang memerlukan keahlian dalam usaha pendidikan dengan 

memberikan ilmu kepada peserta didik serta mampu membimbing, mengarahkan 

dan mengevaluasi peserta didik sehingga peserta didik menerima materi pelajaran 

dengan baik. 

 

6. Hakikat Pendidikan Jasmani Olaharaga dan Kesehatan 

Rosdiani (2013: 111), menjelaskan bahwa pendidikan jasmani adalah salah 

satu proses terjadinya adaptasi dan pembelajaran secara organik, neuromuskuler, 

intektual, sosial, kultural, emosional, dan estetika yang dihasilakan dari proses 

pemilihan berbagai aktivitas jasmani. Sedangkan menurut Nadisah, (1992: 8), 

Pendidikan Jasmani adalah bagian dari pendidikan yang berlangsung melalui 

aktivitas yang melibatkan mekanisme gerak tubuh manusia dan menghasilkan 

pola-pola pada individu yang bersangkutan. Sukintaka (2004: 28), menjelaskan 

bahwa pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan bagian integral dari 

pendidikan total yang mencoba mencapai tujuan mengembangkan kebugaran 

jasmani mental, sosial, serta emosional bagi masyarakat dengan wahana aktivitas 

jasmani. 
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Dalam proses pendidikan jasmani, guru diharapkan mengajarkan berbagai 

macam keterampilan gerak dasar, teknik dan strategi, permainan dan olah raga, 

internalisasi nilai-nilai/sportif, jujur, dan kerjasama serta pembiasaan pola hidup 

sehat yang pelaksanaannya bukan melalui pengajaran di dalam kelas yang bersifat 

teoritis, namun melibatkan unsur fisik, mental, intelektual emosi dan sosial. 

Aktivitas yang diberikan dalam pengajaran mendapatkan sentuhan daktik metodik 

sehingga aktivitas  yang dilakukan dapat mencapai tujuan pembelajaran.  

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang 

direncanakan secara sistematik untuk mengembangkan dan meningkatkan 

individu secara organik neumuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional dalam 

kerangka sistem pendidikan nasional. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh  (2019) yang berjudul “Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis ICT Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

Sekolah Dasar di UPT Wilayah Selatan Yogyakarta”. Reponden dalam 

penelitian ini berjumlah 39 orang. Penelitian ini merupakan penelitian 

deskriptif dengan metode survey. Teknik pengumpulan data menggunakan 

angket. Kesimpulan dalam penelitian ini diperoleh hasil kategori baik sekali 
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dengan presentase 10,26%, baik sebesar 25,64%, sedang sebesar 35,89%, 

kurang sebesar 23,08% kurang sekali 5,13%. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Hendri Prabowo (2019) yang berjudul 

“Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis ICT di Kalangan Guru PJOK 

SMP se-Kabupaten Gunungkidul”. Reponden dalam penelitian ini berjumlah 

106 orang dari 92 sekolah. Diperoleh kesimpulan mengenai pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis ICT di kalangan gur PJOK SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul dengan kategori tinggi sebesar 80,2%, sedang 18%, dan kategori 

rendah sebesar 3,8%. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Linda Jatikumala (2021) yang berjudul 

“Penggunaan Media Pembelajaran Online dalam Pendidikan Jasmani 

Olahraga dan Kesehatan Sekolah Menengah Atas Negeri se-Kabupaten 

Sleman”. Responden dalam penelitian ini berjumlah 36 orang dari 17 sekolah. 

Diperoleh kesimpulan bahwa tingkat penggunaan media pembelajaran 

berbasis online dalam pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMA 

Negeri se-Kabupaten Sleman, berada pada kategori sangat rendah sebesar 

8,33%, rendah sebesar 19,44%, cukup sebesar 22,22%, tinggi sebesar 50,00%, 

dan sangat tinggi sebesar 0,00%.    
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C. Kerangka Berpikir 

E-learning memiliki peranan yang sangat penting dalam melaksanakan 

proses belajar mengajar di masa pandemic Covid-19. Guru diharapkan mampu 

memanfaatkan e-learning sebagai model pembelajaran demi terlaksananya proses 

pembelajaran. E-learning  memiliki banyak kelebihan dibandingkan dengan 

media yang lain. E-learning dapat digunakan sebagai media komunikasi yang 

interaktif serta mampu menampilkan pembelajaran yang utuh kepada peserta 

didik. E-learning juga dapat dijadikan alat dalam menyusun bahan ajar yang luas 

dan dapat diolah dengan berbagai bentuk metode mengajar yang sesuai. E-

learning akan lebih efektif dan efisien jika guru mampu menggunakan dan 

memanfaatkannya dengan baik 

Kemampuan guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di Kabupaten 

Gunungkidul dalam memanfaatkan E-learning dilihat dari pengetahuan dan 

pemahaman tentang media pembelajaran berbasis ICT. Pengetahuan tentang 

media pembelajaran berbasis ICT sangat diperlukan bagi guru pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan sekolah menengah pertama untuk mengetahui fungsi dan 

manfaat e-learning untuk mencapai tujuan pembelajaran selama masa pandemi 

Covid-19. 

Berbagai jenis pemanfaatkan e-learning perlu dipahami untuk menyajikan 

materi belajar yang menarik sehingga dapat mendorong peserta didik untuk 

belajar lebih giat sehingga guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan harus 

mampu menyesuaikan media pembelajaran berbasis ICT dengan metode mengajar 
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yang digunakan supaya belajar mengajar lebih efektif dan efisien. Guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan memiliki pengetahuan tentang e-

learning tetapi juga harus memiliki pemahaman yang cukup mengenai media 

pembelajaran berbasis ICT.  

Kemampuan guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan memahami e-

learning sebagai refrensi pembelajaran jarak jauh ini sangatlah penting untuk 

menentukan media yang tepat untuk digunakan selama proses belajar 

berlangsung. Pemahaman terhadap e-learning tersebut untuk memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis ICT dilihat dari penggunaan aplikasi pembelajaran 

yang digunakan oleh Guru dalam menyampaikan pembelajaran. Berkaitan dengan 

hal tersebut penelitian ini menitikberatkan pada pemanfaataan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh guru PJOK di SMP se-Kabupaten Gunungkidul. Hasil 

dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan evaluasi dan masukan pada semua 

guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan yang melaksanakan 

pembelajaran jarak jauh dengan memanfaatkan e-learning mata pelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan terutama pada sekolah menengah 

pertama di Kabupaten Gunungkidul. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Berdasarkan desain penelitiannya, penelitian ini termasuk penelitian 

deskriptif kuantitatif. Penelitian deskriptif adalah penelitian yang hanya 

menggambarkan keadaan atau status fenomena. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode survey, dimana penelitian dilakukan dalam ruang 

alamiah atau bukan buatan dan peneliti melakukan perlakuan dalam perkumpulan 

datanya menggunakan angket. Sugiyono (2011: 6), menjelaskan bahwa metode 

survey digunakan untuk mendapatkan data dari tempat tertentu yang alamiah 

(bukan buatan), tetapi peneliti melakukan perlakuan dalam pengumpulan data, 

misalnya dengan mengedarkan kuesioner, tes, wawancara terstruktur dan 

sebagainya. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 

instrumen kuesioner secara online melalui google formulir.  Arikunto (2002: 128) 

berpendapat bahwa kuesioner merupakan sejumlah pertanyaan yang digunakan 

untuk mendapatkan informasi dari responden berupa laporan tentang pribadi atau 

hal-hal yang diketahui oleh responden. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

tingkat pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di Sekolah Menengah Pertama se-Kabupaten 

Gunungkidul.  
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B. Tempat dan Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MGMP PJOK SMP Gunungkidul melalui 

angket online pada aplikasi Whatsapp (Grup MGMP PJOK SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul). Subjek penelitian ini adalah guru PJOK sekolah menengah 

pertama yang berada di Kabupaten Gunungkidul yang berjumlah 101 orang dari 

83 sekolah. 

 

C. Populasi  

Menurut Arikunto (2006: 131), populasi adalah keseluruhan subjek 

penelitian. Apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil semua sehingga 

disebut penelitian populasi. Tetapi apabila penelitiannya besar, dapat diambil 10-

15% atau 20-25% atau lebih. Populasi bukan hanya sekedar jumlah yang ada pada 

objek atau subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik atau sifat 

yang dimiliki oleh obyek atau subjek tersebut. Sebagai populasi dalam penelitian 

ini adalah guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sekolah menengah 

pertama yang ada di kabupaten Gunungkidul berjumlah 101 guru dari 83 sekolah. 

 

D. Definisi Operasional Variabel 

Menurut Prastowo (2014: 183), variabel merupakan pernyataan yang 

operasional dari konsep-konsep (yang ingin diteliti) sehingga dapat diteliti secara 

empiris. Setiap gejala yang muncul dan dijelaskan objek penelitian adalah 

variabel penelitian. Variabel dalam penelitian ini adalah pemanfaatan e-learning 
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dalam pembelajaran jarak jauh guru PJOK di sekolah menengah pertama se-

Kabupaten Gunungkidul didefinisikan sebagai suatu usaha yang dilakukan guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dalam memberikan materi 

pembelajaran untuk memperlancar proses belajar mengajar dalam pembelajaran 

jarak jauh menggunakan e-learning. Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran 

jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan mencakup 2 jenis yaitu (1) 

Electronic Based E-learning, (2) Internet Based E-learning 

 

 

E. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 

1. Instrumen Penelitian 

Arikunto (2002: 128), menjelaskan bahwa angket atau kuesioner adalah 

sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang digunakan untuk memperoleh 

informasi sampel dalam arti laporan pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui.  

Sugiyono (2011: 142), mengemukakan bahwa kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan 

atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Instrumen atau alat 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket online melalui google form 

yang beralamat sebagai berikut ini: 

Arikunto (2002: 129), menjelaskan bahwa keuntungan dan kelebihan 

menggunakan angket adalah: 

a. Keuntungan  

1) Tidak memerlukan kehadiran peneliti. 
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2) Dapat dibagi secara serentak kepada banyak responden. 

3) Dapat dijawab oleh responden menurut kecepatannya masing-masing, dan 

menurut waktu senggang responden. 

4) Dapat dibuat anonim sehingga responden bebas jujur dan tidak malu untuk 

menjawab. 

5) Pertanyaan dibuat sama untuk masing-masing responden. 

b. Kelemahan 

1) Responden dalam menjawab sering tidak urut sehingga ada yang terlewatkan. 

2) Seringkali sukar dicari validitasnya. 

3) Sering tidak kembali jika dikirim lewat pos. 

4) Waktu pengembaliannya tidak bersamaan. 

Langkah-langkah dalam penyusunan instrumen penelitian menurut 

Sutrisno Hadi (1991: 7-11) sebagai berikut: 

a. Mendefinisikan Konstrak 

Konstrak dalam penelitian ini adalah variabel yang diukur. Variabel yang 

diukur dalam penelitian ini adalah pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran 

jarak jauh guru PJOK di sekolah menengah pertama se-Kabupaten Gunungkidul. 

Pemanfaatan yang dimaksud adalah pemakaian atau penggunaan e-learning untuk 

mendukung guru dalam proses belajar mengajar pada pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan. 
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b. Menyidik Faktor  

Langkah ini bertujuan untuk menandai faktor atau variabel yang 

dikemukakan dalam konstrak yang diteliti. Yang penting untuk dilakukan adalah 

semacam pemeriksaan mikroskopik terhadap konstrak dan menemukan unsur-

unsurnya. Adapun faktor penelitian ini adalah pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak guru PJOK di SMP se Kabupaten Gunungkidul.  

c. Menyusun butir-butir pertanyaan 

Menyusun butir-butir pertanyaan yang mengacu pada faktor-faktor yang 

berpengaruh dalam penelitian. Untuk menyusun butir-butir pernyataan, maka 

faktor-faktor tersebut dijabarkan menjadi kisi-kisi instrumen peneliti kemudian 

dikembangkan dalam butir-butir soal atau pernyataan. Dalam angket penelitian 

tersebut disajikan dengan dua alternatif jawaban, yaitu “ya” (1) dan “tidak” (0).  

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data berupa 

angket/kuesioner. Butir pernyataan harus merupakan penjabaran dari isi faktor-

faktor yang telah diuraikan, kemudian dijabarkan menjadi indikator-indikator 

yang ada disusun butir-butir yang dapat memberikan gambaran tentang keadaan 

faktor tersebut. 
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Tabel 1. Kisi-kisi Angket 

V

Variabel 

F

Faktor 

I

Indikator 

B

Butir 

Pemanfaatan E-

learning dalam 

Pembelajaran 

Jarak Jauh di 

SMP se-

Kabupaten 

Gunungkidul 

Internet Based  

E-learning 

 

1. Virtual Classroom 

(Google Classroom, 

Edmodo, Moodle, 

Schoology, Kahoot, 

Quizizz) 

1,2,3 

 

 

 

 

2. Video conference 

(Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, 

Microsoft Teams, 

Facetime, Whatsaap) 

4, 5,6 

 

3. Personal Website  7,8 

 

4. Webblog  9,10 

Electronic Based 

E-learning 

1. Film 11,12 

2. Video 13,14,15 

3. Audio 16,17 

4. Slide (PPT)  18,19,20 

Jumlah 20 

 

d. Kalibrasi Ahli 

Setelah butir-butir pertanyaan tersusun, langkah selanjutnya adalah 

konsultasi pada ahli (judgement) atau kalibrasi ahli. Ahli tersebut jumlahnya 2 

orang, yaitu Soni Nopembri, Ph.D dan Saryono, S.Pd. Jas, M.Or. 
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e. Uji Validitas  

Arikunto (2006: 168), menjelaskan bahwa validitas adalah suatu ukuran 

yang menunjukkan tingkatan-tingkatan kevalidan atau kesahihan suatu 

instrumen. Validitas berhubungan dengan sejauh mana  suatu alat mampu 

mengukur apa yang seharusnya diukur oleh alat tersebut, serta penyataan-

pernyataan tersebut dapat berlaku bagi responden dan peneliti dalam waktu 

yang berbeda.  

Selanjutnya harga koefisien korelasi yang diperoleh (rxy atau hitung) 

dibandingkan dengan nilai r tabel. Apabila harga r hitung yang diperoleh lebih 

tinggi pada taraf signifikasi 5% maka butir soal dapat dinyatakan valid. 

Sebaliknya, jika r hitung lebih kecil dari r tabel, maka butir soal dinyatakan 

tidak valid atau gugur. Uji validitas angket dilakukan kepada 30 responden 

yang diambil secara acak (random) dari 101 responden. R-tabel 30 responden 

dengan tingkat kesalahan (signifikansi) 0,05 sebesar 0,361. Nilai hasil uji 

validitas diatas 0,361 dinyatakan valid sedangkan nilai dibawah 0,361 

dinyatakan tidak valid. Dalam penghitungan ini peneliti menggunakan 

aplikasi SPSS 20. Berdasarkan hasil dari penghitungan uji validitas didapat 

hasil tidak valid 0 butir pernyataan dan valid 30 butir pernyataan (lihat 

lampiran 8 halaman 108-114). 
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f. Uji Reliabilitas  

Arikunto (2002: 154) menyatakan bahwa reliabilitas menunjuk pada 

satu pengertian bahwa instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan 

sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik. Instrumen 

yang sudah memiliki reabilitas dapat dipercaya dan akan menghasilkan data 

yang dapat dipercaya juga. Instrumen yang mempunyai reabilitas adalah 

instrumen yang apabila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang 

sama, akan menghasilkan data yang sama. Selanjutnya dilakukan 

penghitungan Reliability Index instrumen menggunakan program komputer 

SPSS (Statistical Product and Service Solutions)  dengan rumus Alpha 

Cronbach sebagai berikut:  

Hasil perhitungan dengan rumus diatas akan diinterpretasikan dengan 

tingkat keterandalan dari instrument dengan patokan dari Arikunto (2002: 

171) sebagai berikut: 

Tabel 2. Interpretasi Koefisien Reliabilitas Instrumen 

Koefisien Alpha Interpretasi 

Antara 0,800-1000 Sangat tinggi 

Antara 0,600-799 Tinggi 

Antara 0,400-599 Cukup 

Antara 0,200-399 Rendah 

Antara 0,000-199 Sangat rendah 
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Uji reliabilitas menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan 

bantuan SPSS 20. Di dapat koefisien alpha sebesar 0.947, koefisien 

tersebut termasuk dalam kategori sangat tinggi menunjukkan bahwa 

instrumen angket reliabel (lihat lampiran 8 halaman 111). 

 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini dengan 

cara menggunakan angket online yang berisi pernyataan-pernyataan yang 

relevan sesuai dengan tujuan penelitian. Angket online dibagikan melalui grup 

WA (Whatsapp) MGMP PJOK SMP KABUPATEN GUNUNGKIDUL yang 

peserta adalah guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sekolah 

menengah pertama. Metode penelitian ini menggunakan model one shoot 

yaitu uji coba sekaligus untuk penelitian. Hal ini dilakukan karena mengingat 

penentuan populasi penelitian yaitu guru pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan sekolah menengah pertama yang sebagian besar tersebar di 

beberapa wilayah kabupaten Gunungkidul yang memiliki jarak tempuh yang 

cukup jauh sehingga memerlukan waktu yang cukup lama serta kondisi 

pandemic covid-19 yang menghimbau untuk membatasi mobilitas. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

statistika deskriptif. Penghitungan statistika deskriptif menggunakan statistik 



55 

 

dekriptif persentase, karena termasuk dalam statistik deskriptif antara lain 

penyajian data melalui tabel, grafik, diagram, lingkaran, piktogram, 

perhitungan mean, modus, median, perhitungan desil, persentil, perhitungan 

penyebaran data, perhitungan rata-rata, standar deviasi, dan persentase. Untuk 

memperjelas proses analisis maka dilakukan pengkategorian. Kategori 

tersebut terdiri atas tiga kriteria, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Dasar 

persentase kemampuan tersebut adalah menjaga tingkat konsistensi dalam 

penelitian. Pengkategorian tersebut menggunakan mean dan standar deviasi, 

mengacu pada Hadi (2002:135), untuk menentukan kriteria skor dengan 

menggunakan skala sebagai berikut : 

Tabel 3. Penilaian Acuan Norma (PAN) 

Norma Kategori 

>Mi + 1 Sdi Tinggi 

Mi – SDi sampai Mi +1 Sdi Sedang 

<Mi – 1 Sdi Rendah 

 

Keterangan :  

X = Skor Akhir 

Mi = Mean Ideal 

SDi = Simpangan Baku Ideal 

Skor tertinggi Ideal = butir kriteria x skor tertinggi 

Skor terendah Ideal = butir kriteria x skor terendah 
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Cara penghitungan analisis data mencari besarnya frekuensi relatif 

persentase, dengan rumus berikut : 

P = F/N x 100% 

Keterangan : 

P = Persentase yang dicari (Frekuensi Relatif) 

F = Frekuensi 

J = Jumlah Responden 

(Sudijono, 2009: 40) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

  

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Deskripsi data hasil penelitian ini dimaksud untuk menggambarkan 

hasil-hasil pengumpulan data yaitu jawaban responden atas angket yang 

diberikan kepada responden melalui angket online untuk mengukur seberapa 

besar pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul. Data 

untuk mengidentifikasi besar e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul diungkapkan dengan angket yang terdiri atas 20 pernyataan dan 

terbagi dalam dua faktor, yaitu (1) Internet Based E-Learning, (2) Electronic 

Based E-Learning, dan delapan indikator, yaitu (1) Virtual Classroom 

(Google Classroom, Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz), (2) Video 

Conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, 

Facetime, Whatsaap), (3) Personal Website, (4) Webblog, (5) Film, (6) Video, 

(7) Audio, (8) Slide. 

Setelah data penelitian terkumpul dilakukan analisis dengan 

menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan persentase 

menggunakan bantuan program SPSS versi 20. Dari analisis data pemanfaatan 

e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul diperoleh skor terendah 

(minimum) 2, skor tertinggi (maksimum) 10, rerata (mean) 6.15, nilai tengah 
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(median) 6.00, nilai yang sering muncul (mode) 7, standar deviasi (SD) 1,956. 

Hasil selengkapnya dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:  

Tabel 4. Deskripsi statistik pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh 

Statistik 

N 101 

Mean 6,15 

Median 6,00 

Mode 7 

Std. Deviation 1,956 

Minimum 2 

Maximum 10 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk distribusi frekuensi, maka data 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten Gunungkidul adalah sebagai 

berikut: 
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Tabel 5. Distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 6,7 Tinggi 36 35,6% 

2 3,3 – 6,7 Sedang 60 59,4% 

3 < 3,3 Rendah 5 5,0% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan SMP se-Kabupaten Gunungkidul tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 1. Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul 
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Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan SMP se-kabupaten Gunungkidul berada pada kategori “rendah” 

5.0% (5 guru), kategori “sedang” 59.4% (60 guru) dan kategori “tinggi” 

sebesar 35.6% (36 guru). Sedangkan berdasarkan nilai rata-rata yaitu 6.15, 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten Gunungkidul masuk 

dalam kategori sedang. 

Rincian mengenai pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan faktor (1) Internet Based E-learning, (2) 

Electronic Based E-learning, dan delapan indikator, yaitu (1) Virtual 

Classroom (Google Classroom, Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, 

Quizizz), (2) Video Conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco 

Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap), (3) Personal Website, (4) 

Webblog, (5) Film, (6) Video, (7) Audio, (8) Slide adalah sebagai berikut: 

1. Faktor Internet Based E-Learning  

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan faktor Internet Based E-learning menghasilkan mean 6.15, 

median = 6.00, modus = 7, dan standar deviasi = 1.956. Adapun nilai 

terkecil sebesar 2 dan nilai terbesar sebesar 10. 

Hasilnya sebagai berikut: 
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Tabel 6. Deskripsi Statistik Faktor Pemanfaatan Internet Based E-

learning 

Statistik 

N 101 

Mean 6.15 

Median 6.00 

Mode 7 

Std. Deviation 1,956 

Minimum 2 

Maximum 10 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan faktor Internet Based E-learning, sebagai berikut: 

Tabel 7. Distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul Faktor Pemanfaatan Internet Based E-learning. 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 6,7 Tinggi 45 44,6% 

2 3,3 – 6,7 Sedang 47 46,5% 

3 < 3,3 Rendah 9 8,9% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 
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kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan faktor 

pemanfaatan Internet Based E-learning tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 2. Diagram batang pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran 

jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-

Kabupaten Gunungkidul faktor pemanfaatan Internet Based E-learning. 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan faktor Internet Based E-learning berada pada kategori 

“rendah” sebesar 8.9 % (9 guru), kategori “sedang” sebesar 46.5 % (47 

guru), dan kategori tinggi sebesar 44.6 % (45 guru). Sedangkan 

berdasarkan nilai rata-rata yaitu  6.15, pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di 

SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan faktor Internet Based E-

learning masuk dalam kategori sedang. 
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2. Faktor Electronic Based E-Learning   

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan faktor Electronic Based E-learning menghasilkan mean 6.13, 

median = 6.00, modus = 5, dan standar deviasi = 2.018. Adapun nilai 

terkecil sebesar 1 dan nilai terbesar sebesar 10. 

Hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 8. Deskripsi Statistik Faktor Electronic Based E-learning 

Statistik 

N 101 

Mean 6,13 

Median 6,00 

Mode 5 

Std. Deviation 2,018 

Minimum 1 

Maximum 10 

 

Tabel distribusi Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan faktor electronic based e-learning, sebagai 

berikut: 
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Tabel 9. Distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan faktor electronic based e-learning, 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 13,3 Tinggi 37 36,6% 

2 6,7 – 13,3 Sedang 57 56,4% 

3 < 6,7 Rendah 7 6,9% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan faktor 

Electronic Based E-learning, tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 3. Diagram batang pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran 

jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-

Kabupaten Gunungkidul berdasarkan faktor Electronic Based E-learning. 
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Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan faktor Electronic Based E-learning berada pada kategori 

“rendah” sebesar 6.9 % (7 guru), kategori “sedang” sebesar 56.4 % (57 

guru), dan kategori tinggi sebesar 36.6 % (37 guru). Sedangkan 

berdasarkan nilai rata-rata yaitu  6.13, Pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di 

SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan faktor Electronic Based E-

learning masuk dalam kategori sedang. 

3. Pemanfaatan Virtual Classroom (Google Classroom, Edmodo, Moodle, 

Schoology, Kahoot, Quizizz). 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item virtual classroom (google classroom, edmodo, moodle, 

schoology, kahoot, quizizz), menghasilkan mean 1.25, median = 1.00, modus = 

1, dan standar deviasi = 0.434. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan nilai 

terbesar sebesar 2. 

Hasilnya sebagai berikut: 
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Tabel 10. Deskripsi statistik pemanfaatan virtual classroom (google 

classroom, edmodo, moodle, schoology, kahoot, quizizz), 

Statistik 

N 101 

Mean 1,25 

Median 1,00 

Mode 1 

Std. Deviation 0,434 

Minimum 1 

Maximum 2 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul dari item pemanfaatan virtual classroom (google classroom, 

edmodo, moodle, schoology, kahoot, quizizz), sebagai berikut: 

Tabel 11. Distribusi pemanfaatan virtual classroom (google classroom, 

edmodo, moodle, schoology, kahoot, quizizz) 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 2 Tinggi 76 75,2% 

2 1 – 2 Sedang 25 24,8% 

3 < 1 Rendah 0 0% 

Jumlah 101 100% 
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Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul dari item virtual classroom 

(google classroom, edmodo, moodle, schoology, kahoot, quizizz) tampak pada 

gambar berikut: 

 

Gambar 4. Diagram batang pemanfaatan virtual classroom (google 

classroom, edmodo, moodle, schoology, kahoot, quizizz), 

 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item virtual classroom (google classroom, edmodo, moodle, 

schoology, kahoot, quizizz), berada pada kategori “rendah” sebesar 4.7 % 

(5 guru), kategori “sedang” sebesar 8.5 % (9 guru), dan kategori tinggi 

sebesar 86.8 % (92 guru). Sedangkan berdasarkan nilai rata-rata yaitu  
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pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item virtual classroom (google classroom, 

edmodo, moodle, schoology, kahoot, quizizz), masuk dalam kategori 

tinggi. 

4. Pemanfaatan Video Conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco 

Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap). 

  Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item Video Conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco 

Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap) menghasilkan mean 1.36, 

median = 1.00, modus = 1, dan standar deviasi = 0.540. Adapun nilai 

terkecil sebesar 1 dan nilai terbesar sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 12. Deskripsi Statistik Pemanfaatan Video Conference (Google 

Meet, Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, 

Whatsaap) 

Statistik 

N 101 

Mean 1,36 

Median 1,00 

Mode 1 

Std. Deviation 0,540 

Minimum 1 

Maximum 3 
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Tabel distribusi Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan dari item Video Conference (Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap), sebagai 

berikut: 

Tabel 13. Distribusi pemanfaatan Video Conference (Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap) 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 2 Tinggi 68 67,3% 

2 1 – 2 Sedang 30 29,7% 

3 < 1 Rendah 3 3,0% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item Video 

Conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, 

Facetime, Whatsaap) tampak pada gambar berikut: 
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Gambar 5. Diagram batang pemanfaatan Video Conference (Google Meet, 

Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap. 

 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item Video Conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco 

Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap) berada pada kategori 

“rendah” sebesar 3.0 % (3 guru), kategori “sedang” sebesar 29.7 % (30 

guru), dan kategori tinggi sebesar 67.3 % (68 guru). Sedangkan 

berdasarkan nilai rata-rata yaitu  1.36, Apabila ditampilkan dalam bentuk 

grafik, maka data Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item Video Conference (Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap) masuk 

dalam kategori tinggi. 
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5. Pemanfaatan Personal Website 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item personal website menghasilkan mean 2.45, median = 3.00, 

modus = 3, dan standar deviasi = 0.728. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan 

nilai terbesar sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 14. Deskripsi Statistik Item Pemanfaatan Personal Website  

Statistik 

N 101 

Mean 2,45 

Median 3,00 

Mode 3 

Std. Deviation 0,728 

Minimum 1 

Maximum 3 

 

Tabel distribusi Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item personal website, sebagai berikut: 
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Tabel 15. Distribusi pemanfaatan personal website. 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 1,3 Tinggi 14 13,9% 

2 0,7 – 1,3 Sedang 28 27,7% 

3 < 0,7 Rendah 59 58,4% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item personal 

website tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 6. Diagram batang pemanfaatan personal website. 
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Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item personal website berada pada kategori “rendah” sebesar 

58.4 % (59 guru), kategori “sedang” sebesar 27.7 % (28 guru), dan 

kategori tinggi sebesar 13.9 % (14 guru). Sedangkan berdasarkan nilai 

rata-rata yaitu  2.45, Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item personal website masuk dalam kategori 

rendah. 

6. Pemanfaatan Webblog 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani kesehatan dan olahraga di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item weblog menghasilkan mean 2.47, median = 3.00, modus = 3, 

dan standar deviasi = 0.687. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan nilai terbesar 

sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 
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Tabel 16. Deskripsi Statistik Item Pemanfaatan Webblog 

 

Statistik 

N 101 

Mean 2,47 

Median 3,00 

Mode 3 

Std. Deviation 0,687 

Minimum 1 

Maximum 3 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani kesehatan dan olahraga di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item weblog, sebagai berikut: 

Tabel 17. Distribusi pemanfaatan weblog 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 1,3 Tinggi 11 10,9% 

2 0,7 – 1,3 Sedang 32 31,7% 

3 < 0,7 Rendah 58 58,4% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan 

webblog tampak pada gambar berikut: 
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Gambar 7. Diagram batang pemanfaatan webblog. 

 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa pemanfaatan 

e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani kesehatan dan 

olahraga di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item weblog berada 

pada kategori “rendah” sebesar 57,4 % (58 guru), kategori “sedang” sebesar 

31.7 % (32 guru), dan kategori tinggi sebesar 10.9 % (11 guru). Sedangkan 

berdasarkan nilai rata-rata yaitu  2.47, pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani kesehatan dan olahraga di SMP 

se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item weblog masuk dalam kategori 

rendah. 

7. Pemanfaatan Film 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item film menghasilkan mean 2.24, median = 3.00, modus = 3, 
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dan standar deviasi = 0.873. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan nilai terbesar 

sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 18. Deskripsi Statistik Pemanfaatan Film 

Statistik 

N 101 

Mean 2,24 

Median 3,00 

Mode 3 

Std. Deviation 0,873 

Minimum 1 

Maximum 3 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item film, sebagai berikut: 

Tabel 19. Distribusi pemanfaatan film 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 1,3 Tinggi 29 28,7% 

2 0,7 – 1,3 Sedang 19 18,8% 

3 < 0,7 Rendah 58 57,4% 

Jumlah 101 100% 
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Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item film 

tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 8. Diagram batang pemanfaatan film. 

 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item pemanfaatan film berada pada kategori “rendah” sebesar 

52.5 % (53 guru), kategori “sedang” sebesar 18.8 % (19 guru), dan 

kategori tinggi sebesar 28.7 % (29 guru). Sedangkan berdasarkan nilai 

rata-rata yaitu  2.24, pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan film masuk dalam kategori 

rendah. 
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8. Pemanfaatan Video 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item pemanfaatan video menghasilkan mean 1.55, median = 2.00, 

modus = 2, dan standar deviasi = 0.519. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan 

nilai terbesar sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 20. Deskripsi Statistik Pemanfaatan Video 

Statistik 

N 101 

Mean 1,55 

Median 2,00 

Mode 2 

Std. Deviation 0,519 

Minimum 1 

Maximum 3 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan video, sebagai berikut: 
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Tabel 21. Distribusi pemanfaatan video 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 1,3 Tinggi 46 45,5% 

2 0,7 – 1,3 Sedang 54 53,5% 

3 < 0,7 Rendah 1 1,0% 

Jumlah 101 100% 

  

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item 

pemanfaatan video tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 9. Diagram batang pemanfaatan video 
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Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa berdasarkan 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item 

pemanfaatan video berada pada kategori “rendah” sebesar 1.0 % (1 guru), 

kategori “sedang” sebesar 53.5 % (54 guru), dan kategori tinggi sebesar 45.5 

% (46 guru). Sedangkan berdasarkan nilai rata-rata yaitu  1.55, pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan 

video masuk dalam kategori sedang. 

9. Pemanfaatan Audio 

Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul 

berdasarkan item pemanfaatan audio menghasilkan mean 2.43, median = 3.00, 

modus = 3, dan standar deviasi = 0.817. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan 

nilai terbesar sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 
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Tabel 22. Deskripsi Statistik Pemanfaatan Audio 

Statistik 

N 101 

Mean 2,43 

Median 3,00 

Mode 3 

Std. Deviation 0,817 

Minimum 1 

Maximum 3 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan audio, sebagai berikut: 

Tabel 23. Distribusi pemanfaatan audio 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 1,3 Tinggi 21 20,8% 

2 0,7 – 1,3 Sedang 16 15,8% 

3 < 0,7 Rendah 64 63,4% 

Jumlah 101 100% 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 
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kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item 

pemanfaatan audio tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 10. Diagram batang pemanfaatan audio. 

Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa berdasarkan 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item 

pemanfaatan audio berada pada kategori “rendah” sebesar 63.4 % (64 guru), 

kategori “sedang” sebesar 15.8 % (16 guru), dan kategori tinggi sebesar 20.8 

% (21 guru). Sedangkan berdasarkan nilai rata-rata yaitu  2.43, pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan 

audio masuk dalam kategori rendah. 

10. Pemanfaatan Slide (Power Point Presentation) 
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berdasarkan item pemanfaatan slide menghasilkan mean 1.42, median = 1.00, 

modus = 1, dan standar deviasi = 0.652. Adapun nilai terkecil sebesar 1 dan 

nilai terbesar sebesar 3. 

Hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 24. Deskripsi Statistik Pemanfaatan Slide 

Statistik 

N 101 

Mean 1,42 

Median 1,00 

Mode 2 

Std. Deviation 0,652 

Minimum 1 

Maximum 3 

 

Tabel distribusi pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan slide, sebagai berikut: 
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Tabel 25. Distribusi pemanfaatan slide 

 

No Interval Klasifikasi Frekuensi Persentase 

1 > 1,3 Tinggi 68 67,3% 

2 0,7 – 1,3 Sedang 24 23,8% 

3 < 0,7 Rendah 9 8,9% 

Jumlah 101 100% 

  

Apabila ditampilkan dalam bentuk grafik, maka data pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item 

pemanfaatan slide tampak pada gambar berikut: 

 

Gambar 11. Diagram batang pemanfaatan slide 
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Berdasarkan tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa berdasarkan 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item 

pemanfaatan video berada pada kategori “rendah” sebesar 8.9 % (9 guru), 

kategori “sedang” sebesar 23.8 % (24 guru), dan kategori tinggi sebesar 67.3 

% (68 guru). Sedangkan berdasarkan nilai rata-rata yaitu  1.42, pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul berdasarkan item pemanfaatan 

slide masuk dalam kategori tinggi. 

B. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat pemanfaatan e-

learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olaharaga dan 

kesehatan di SMP se-Kabupaten Gunungkidul yang diungkapkan dengan 

angket yang berjumlah 20 butir, dan terbagi dalam dua faktor, yaitu Internet 

based e-learning dan Electronic based e-learning. Berdasarkan hasil 

penelitian menunjukan bahwa tingkat pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di SMP 

se-Kabupaten Gunungkidul masuk dalam kategori secara rinci, kategori 

“rendah” 5.0% (5 guru), kategori “sedang” 59.4% (60 guru) dan kategori 

“tinggi” sebesar 35.6% (36 guru).   

Berdasarkan presentase tersebut dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan 

e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan masuk dalam kategori sedang. Hal tersebut dikarenakan adanya 
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keterbatasan kemampuan guru dalam penggunaan ICT, sehingga pemanfaatan 

e-learning dalam pembelajaran jarak jauh tidak maksimal. Seperti yang 

dilaporkan oleh Pengondian et all, (2019) yang  menyatakan bahwa di antara 

faktor-faktor yang menjadi kesuksesan pembelajaran daring adalah 

ketersediaan sarana dan prasarana. 

Meluasnya penyebaran covid-19 memaksa sekolah-sekolah untuk 

melaksanakan pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran jarak jauh ini 

dilaksanakan sesuai dengan kemampuan masing-masing sekolah. ICT menjadi 

kunci kesuksesan dalam pelaksanaan pembelajaran jarak jauh. E-learning 

adalah salah satu solusi dalam melaksanakan pembelajaran jarak jauh selama 

masa pandemi Covid-19. Dengan memanfaatkan e-learning peserta didik 

dapat melaksanakan pembelajaran kapanpun dan dimanapun yang didukung 

oleh fasilitas internet. Peserta didik dapat berinteraksi dengan guru 

menggunakan aplikasi virtual classroom maupun video conference. 

Pembelajaran ini merupakan inovasi pendidikan di masa pandemic covid-19 

untuk menjawab tantangan akan ketersediaan sumber belajar yang variatif dan 

inovatif. Keberhasilan suatu model ataupun media pembelajaran tergantung 

dari karakteristik peserta didiknya. Seperti yang dikemukakan oleh Nakayama 

(Dewi, 2020: 56) bahwa dari semua literature dalam e-learning 

mengindikasikan bahwa tidak semua peserta didik akan sukses dalam 

pembelajaran jarak jauh. Hal ini dikarenakan faktor lingkungan dan 

karakteristik peserta didik. 

1. Faktor Internet Based E-Learning 
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Tingkat pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olaharaga dan kesehatan di SMP se Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan faktor internet based e-learning berada pada 

kategori “rendah” sebesar 8.9 % (9 guru), kategori “sedang” sebesar 46.5 % 

(47 guru), dan kategori tinggi sebesar 44.6 % (45 guru). Berdasarkan hal 

tersebut dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh dari faktor internet based e-learning masuk dalam 

kategori sedang. Dari hasil pengambilan data diketahui sebagian besar guru 

termasuk dalam kategori sedang, hal tersebut membuktikan bahwa guru sudah 

memanfaatkan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh akan tetapi belum 

maksimal. 

2. Faktor Electronic Based E-Learning 

Tingkat pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olaharaga dan kesehatan di SMP se Kabupaten 

Gunungkidul berdasarkan faktor electronic based e-learning berada pada 

kategori “rendah” sebesar 8.9 % (9 guru), kategori “rendah” sebesar 6.9 % (7 

guru), kategori “sedang” sebesar 56.4 % (57 guru), dan kategori tinggi sebesar 

36.6 % (37 guru). Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh dari faktor electronic 

based e-learning masuk dalam kategori sedang. Dari hasil pengambilan data 

diketahui sebagian besar guru termasuk dalam kategori sedang, hal tersebut 

membuktikan bahwa guru sudah memanfaatkan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh akan tetapi belum maksimal. 
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Upaya guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan terutama di 

Sekolah Menengah Pertama dengan memanfaatkan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sangat 

membantu dalam menyampaikan materi maupun mendukung kelancaran 

pembelajaran serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan. Kemampuan guru dalam memilih serta 

menggunakan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh yang tepat dapat 

mempermudah siswa dalam menerima materi yang disampaikan oleh guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analis  dan pembahasan dapat diambil kesimpulan, 

bahwa tingkat pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatandi Sekolah Menengah Pertama se-

Kabupaten Gunungkidul berada pada kategori sedang 

 

B. Implikasi Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas dapat di 

kemukakan implikasi hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Dengan diketahui pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak 

jauh pendidikan jasmani kesehatan dan olahraga di SMP se-Kabupaten 

Gunungkidul dapat digunakan untuk pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh di Kabupaten lain. 

2. Faktor-faktor dan Indikator-indikator yang kurang dominan dalam 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani kesehatan dan olahraga di SMP se-Kabupaten Gunungkidul, 

perlu diperhatikan dan dicari pemecahannya agar faktor dan indikator 

tersebut dapat membantu meningkatkan pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani kesehatan dan olahraga. 
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3. Bahan pertimbangan guru untuk lebih meningkatkan kualitas 

pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran jarak jauh pendidikan 

jasmani kesehatan dan olahraga. 

 

C. Saran 

Beberapa saran yang perlu disampaikan pada hasil penelitian ini, antara 

lain: 

1. Melakukan penelitian tentang pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

menggunakan metode lain sehingga menambah wawasan peneliti lain. 

2. Mengembangkan penelitian tentang pemanfaatan e-learning dalam 

pembelajaran jarak jauh pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

supaya menjadi lebih baik. 

 

D. Keterbatasan 

Meskipun peneliti sudah berusaha keras memenuhi segala kebutuhan 

yang dipersyaratkan, bukan berarti penelitian ini tidak memiliki kelemahan 

serta kekurangan. Beberapa kelemahan dan kekurangan yang dapat 

dikemukakan antara lain: 

1. Sulitnya mengetahui kesungguhan responden dalam mengisi angket 

online. Usaha yang dilakukan adalah dengan memberi tujuan serta 

gambaran mengenai maksud dan tujuan penelitian. 
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2. Angket yang digunakan masih terbilang lemah. Akan lebih baik disertai 

dengan pengambilan data wawancara. 

3. Saat pengambilan data penelitian saat menyebarkan angket kepada 

responden , tidak dapat dipantau secara langsung karena menggunakan 

angket online sehingga apakah responden benar-benar sesuai dengan 

pendapatnya sendiri. 
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Lampiran 6. Surat Keterangan Penelitian dari MGMP PJOK SMP 
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Lampiran 7. Angket Penelitian 

ANGKET PENELITIAN 

PEMANFAATAN E-LEARNING DALAM PEMBELAJARAN JARAK JAUH 

PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN DI SMP NEGERI 

SE-KABUPATEN GUNUNGKIDUL 

 

A. Identitas Guru 

Kerahasiaan identitas diri Bapak/Ibu dijamin oleh peneliti. Untuk itu, mohon 

diisi lengkap data di bawah ini : 

Nama Guru    : 

Usia     : 

Asal Sekolah    : 

Lama Mengajar    : 

Lama menjadi Guru Profesional : 

Latar Belakang Pendidikan  : 

Prodi/Jurusan/Universitas  : 

B. Kisi-kisi 

Variabel Faktor Indikator Butir 

Pemanfaatan E-

learning dalam 

Pembelajaran 

Jarak Jauh di SMP 

se-Kabupaten 

Gunungkidul 

Internet Based  

E-learning 

 

1. Virtual Classroom 

(Google Classroom, 

Edmodo, Moodle, 

Schoology, Kahoot, 

Quizizz) 

 

1,2,3 

 

 

 

 

2. Video conference 

(Google Meet, Zoom 

Meeting, Cisco Webex, 

Microsoft Teams, 

Facetime, Whatsaap) 

4,5,6 

 

3. Personal Website  7,8 

 

4. Webblog 9,10 

Electronic Based E-

learning 

1. Film 11,12 

2. Video 13,14,15 

3.  Audio 16,17 

4.  Slide (PPT) 18,19,20 

Jumlah 20 
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C. Petunjuk pengisian 

1. Baca dengan baik setiap butir pernyataan/pertanyaan dan alternatif 

jawaban 

2. Isilah semua butir pernyataan dan jangan sampai ada yang terlewatkan 

3. Pilih jawaban yang paling sesuai dengan pendapat dan keadaan yang ada 

Contoh:  

1. Apakah Bapak/Ibu memanfaatkan e-learning dalam melaksanakan 

pembelajaran jarak jauh PJOK? 

a. Ya 

b. Tidak 

 

D. Pertanyaan 

 

1. Apakah Bapak/Ibu mengetahui salah satu aplikasi virtual classroom 

(Google Classroom, Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz )? 

a. Ya  

b. Tidak 

2. Apakah Bapak/ Ibu memanfaatkan aplikasi virtual classroom dalam 

melaksanakan pembelajaran selama pandemi covid-19? (Jika Ya pilih 

salah satu aplikasi yang paling sering digunakan)? 

a. Ya 

1. Google Classroom 

2. Edmodo 

3. Moodle 

4. Schoology 

5. Kahoot 

6. Quizizz 

7. Lainnya, Sebutkan: 

b. Tidak 

3. Apakah Bapak/Ibu memanfaatkan salah satu aplikasi virtual classroom 

(Google Classroom, Edmodo, Moodle, Schoology, Kahoot, Quizizz ) untuk 

melakukan penilaian dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak 

4. Apakah Bapak/ Ibu mengetahui aplikasi video conference (Google Meet, 

Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, Facetime, Whatsaap)? 

a. Ya  
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b. Tidak  

5. Apakah Bapak/ Ibu pernah memanfaatkan aplikasi video conference 

dalam melaksanakan pembelajaran jarak jauh? (Jika Ya pilih salah satu 

aplikasi yang paling sering digunakan)? 

a. Ya 

1. Google meet 

2. Zoom meeting 

3. Cisco Webex 

4. Microsoft Teams 

5. Facetime 

6. Whatsapp 

7. Lainnya, Sebutkan: 

b. Tidak 

6. Apakah Bapak/ Ibu pernah memanfaatkan salah satu aplikasi video 

conference (Google Meet, Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams, 

Facetime, Whatsaap) untuk melakukan penilaian pada pembelajaran 

PJOK? 

a. Ya 

b. Tidak 

7. Apakah Bapak/Ibu memiliki personal website? 

a. Ya  

b. Tidak  

8. Apakah Bapak/Ibu membuat materi pembelajaran PJOK secara mandiri 

dengan memanfaatkan personal website dalam pembelajaran jarak jauh?  

a. Ya 

b. Tidak 

9. Apakah Bapak/Ibu pernah membuat webblog? 

a. Ya 

b. Tidak  

10. Apakah Bapak/Ibu membuat sendiri materi pembelajaran PJOK dengan 

memanfaatkan webblog sebagai sumber belajar peserta didik dalam 

pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak 

11. Apakah Bapak/Ibu pernah memanfaatkan film dalam melaksanakan 

pembelajaran jarak jauh PJOK ?  

a. Ya 
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b. Tidak 

12. Apakah Bapak/Ibu dapat mengirim/upload dan mengunduh/download 

materi berupa film dalam pembelajaran jarak jauh PJOK? 

a. Ya 

b. Tidak 

13. Apakah Bapak/Ibu pernah memanfaatkan video dalam melaksanakan 

pembelajaran jarak jauh PJOK? 

a. Ya 

b. Tidak 

14. Apakah Bapak/ Ibu pernah menggunakan video penjas dari internet untuk 

menyampaikan materi dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak  

15. Apakah Bapak/Ibu dapat membuat sendiri video untuk pembelajaran jarak 

jauh PJOK? 

a. Ya 

b. Tidak 

16. Apakah Bapak/ Ibu memanfaatkan media rekaman audio pada saat 

pembelajaran PJOK dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak  

17. Apakah Bapak/ Ibu membuat sendiri media rekaman audio pada saat 

memberikan materi PJOK dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. tidak  

18. Apakah Bapak/ Ibu memanfaatkan slide power point pada saat 

menyampaikan materi dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak 

19. Apakah Bapak/ Ibu dapat mengirim/upload dan mengunduh/download 

materi berupa slide presentasi power point dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak   

20. Apakah Bapak/ Ibu dapat membuat sendiri slide power point pada saat 

memberikan materi PJOK dalam pembelajaran jarak jauh? 

a. Ya 

b. Tidak   
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Lampiran 8. Validitas dan Reliabilitas 
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*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

,947 20 
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Lampiran 9. Data Nama Guru PJOK (diperoleh dari Ketua MGMP SMP 

Kabupaten Gunungkidul) 

NO NAMA SEKOLAH JUMLAH GURU 

1 SMP N 2 PLAYEN 2 

2 SMPN 1 PALIYAN 2 

3 SMPN 2 PATUK 1 

4 SMPN 3 WONOSARI 2 

5 SMP PEMBANGUNAN KARANGMOJO 1 

6 SMPN 1 KARANGMOJO 2 

7 SMP TD PLAYEN  1 

8 SMP MUHAMMADIYAH 2 TEPUS 1 

9 SMP BOPKRI SEMIN 1 

10 SMP BINA MUDA PANGGANG 1 

11 SMP BINA KARYA RONGKOP 1 

12 SMPN 3 WONOSARI 1 

13 SMPN 3 SEMANU 1 

14 SMPN 1 RONGKOP 1 

15 SMPN 1 RONGKOP 1 

16 SMPN 2 KARANGMOJO 2 

17  SMPN 3 KARANGMOJO 2 

18 SMPN 2 GEDANGSARI 1 

19 SMPN 1 SEMANU 1 

20 SMPN 2 SEMIN 1 

21 SMPN 1 SEMIN 2 

22 SMP AL-HIKMAH KARANGMOJO 1 

23 SMP TD TAMBAKROMO PONJONG 1 

24 SMP 3 GEDANGSARI 1 

25 SMP AL AZAR WONOSARI 1 

26 SMP MUHAMMADIYAH SAPTOSARI 1 

27 SMPN 5 NGAWEN 1 

28 SMP N 4 SEMIN 1 

29 SMP KANISIUS WONOSARI 1 

30 SMPN 2 SAPTOSARI 1 

31 SMP MUH. 2 PALIYAN 1 

32 SMPN 1 PANGGANG 1 

33  SMP PGRI PACAREJO SEMANU 1 

34 SMP N 3 TANJUNGSARI 1 

35 SMP MUHAMMADIYAH SEMIN 1 

36 SMP N 1 PONJONG 2 

37 SMP KARTIKA PONJONG 1 

38 SMP BOPKRI PALIYAN 1 

39 SMP MUHAMMADIYAH 1 PALIYAN 1 

40 SMP MUHAMMADIYAH 2 PALIYAN 1 
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41 SMP 1 PATUK 2 

42 SMPN 4 PLAYEN 1 

43 SMPN 2 GIRISUBO 1 

44 SMPN 1 GIRISUBO 1 

45 SMPN 3 PLAYEN 2 

46 SMPN 1 TEPUS 1 

47 SMPN 3 TEPUS 1 

48 SMPN 3 PANGGANG 1 

49 SMPN 3 NGLIPAR 2 

50 SMPN 1 SAPTOSARI 1 

51 SMPN 2 NGLIPAR 1 

52 SMPN 2 WONOSARI 2 

53 SMPN 3 PATUK 1 

54 SMPN 5 PANGGANG 1 

55 SMPN 2 PALIYAN 1 

56 SMPN 2 SEMANU 1 

57 SMPN 2 PURWOSARI 1 

58 SMPN 1 PALIYAN 2 

59 SMP MUH AL MUJAHIDIN, PLAYEN 2 

60 SMPN 4 PANGGANG 1 

61 SMPN 1 NGAWEN 2 

62 SMPN 4 NGAWEN 1 

63 SMP MUHAMMADIYAH PONJONG 1 

64 SMP SANJAYA TEPUS 1 

65 SMP PERSATUAN PONJONG 1 

66 SMP PGRI PLAYEN 1 

67 SMPN 1 NGLIPAR 1 

68 SMP TD PETIR RONGKOP 1 

69 SMP MUHAMMADIYAH SIDOREJO SEMIN 1 

70 SMPN 4 PONJONG 1 

71  SMPN 4 PATUK 2 

72  SMPN 3 SEMIN 1 

73 SMPN 4 WONOSARI 1 

74 SMPN 1 PLAYEN 2 

75 SMPN 4 NGLIPAR 1 

76 SMPN 1 WONOSARI 2 

77 SMPN 1 PURWOSARI 2 

78 SMPN 2 TEPUS 1 

79 SMPN 2 PONJONG 1 

80 SMPN 3 SAPTOSARI 1 

81 SMPN 2 TANJUNGSARI 1 

82 SMP TUNAS MULIA WONOSARI 1 

83 SMP 1 TANJUNGSARI 1 

JUMLAH 101 
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Lampiran 10. Data Penelitian 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 

1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 

1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 

1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 

1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 

1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 

1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 
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1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 

1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 

1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 

1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 

1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 

1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 

1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 

1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 

1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 

1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 
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1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 

1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 
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Lampiran 11. Deskriptif Statistik 

 

Statistics 

 Internet Based 

E-learning 

Electronic Based 

E-learning 

Pemanfaatan E-

learning dalam 

Pembelajaran Jarak 

Jauh 

N 
Valid 101 101 101 

Missing 0 0 0 

Mean 6.15 6.13 12.28 

Median 6.00 6.00 12.00 

Mode 7 5 11 

Std. Deviation 1.956 2.018 3.556 

Minimum 2 1 4 

Maximum 10 10 20 

 

Statistics 

 Virtual 

Clasroo

m 

Video 

Conferen

ce 

Person

al 

Website 

Webbl

og 

Film Video Audio Slide 

N 

Valid 101 101 101 101 101 101 101 101 

Missi

ng 

0 0 0 0 0 0 0 0 

Mean 1.25 1.36 2.45 2.47 2.24 1.55 2.43 1.42 

Median 1.00 1.00 3.00 3.00 3.00 2.00 3.00 1.00 

Mode 1 1 3 3 3 2 3 1 

Std. 

Deviation 

.434 .540 .728 .687 .873 .519 .817 .652 

Minimum 1 1 1 1 1 1 1 1 

Maximum 2 3 3 3 3 3 3 3 

 


