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ABSTRAK 

Akhmad Khumar Realita Adisasongko: Pengembangan Media E-Modul pada 

Permainan Bola Basket untuk Meningkatkan Motivasi Belajar  Kelas VII 

SMP/MTs. Tesis. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan, 

Universitas Negeri Yogyakarta, 2024. 

 

Penelitian ini bertujuan: (1) Mengembangkan Media E-Modul pada 

permainan bola basket untuk meningkatkan motivasi belajar. (2) Menganalisis 

Media E-Modul pada permainan bola basket yang efektif untuk pembelajaran 

berdasarkan penilaian oleh ahli. (3)  Menganalisis kepraktisan Media E-Modul 

pada Permainan Bola Basket untuk Meningkatkan Motivasi Belajar  Kelas VII 

SMP/MTs. (4) Menganalisis keefektifan ada atau tidaknya peningkatan motivasi 

belajar pada peserta didik. 

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian dan pengembangan 

produk maka jenis penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan 

(research and development) atau disingkat R & D. Ujicoba validasi dilakukan 

oleh 2 dosen ahli dalam bidang materi dan media. Uji coba kepraktisan produk 

dilakukan oleh 2 guru PJOK. Uji skala kecil pada penelitian ini menggunakan 

sampel sejumlah 6 orang peserta didik, Uji skala besar menggunakan sampel 

sejumlah 100 peserta didik. Penelitian ini dilakukan di Kecamatan Rakit, 

Banjarnegara dengan menggunakan Random Sampling dan data diambil dari 4 

SMP/MTs yang terdiri dari SMP N 1 Rakit, SMP N 2 Rakit, MTs Al Ma’arif 

Rakit, dan SMP Muhammadiyah Rakit. Teknik analisis data yang digunakan 

adalah analisis kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini diperoleh menghasilkan produk 

berupa Media E-Modul pada Permainan Bola Basket untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Kelas VII SMP/MTs. Produk di uji oleh validator dan mendapat 

nilai 3,63 pada kategori konversi “Layak”. Produk di uji kepraktisan oleh guru 

PJOK memperoleh nilai 3,75 pada kategori konversi “Praktis”. Produk di uji 

kepraktisan skala kecil memperoleh nilai 0,85 pada kategori konversi “Praktis”. 

Sementara pada uji skala besar kepraktisan memperoleh nilai 0,92 pada kategori 

konversi “Praktis”. Produk penelitian dan pengembangan media E-Modul 

permainan bola basket dinyatakan efektif digunakan berdasarkan uji coba 

keefektifan pretest dan posttest motivasi belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil uji-t menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan terhadap 

peningkatan nilai motivasi belajar peserta didik kelas VII SMP dan MTs. 

 

Kata Kunci : bola basket, e-modul, media pembelajaran dan motivasi belajar. 
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ABSTRACT 

Akhmad Khumar Realita Adisasongko: Development on E-Module Media in 

Basketball Game for Improving the Learning Motivation of the Seventh Grade 

Students of Junior High School. Thesis. Yogyakarta: Faculty of Sport and 

Health Sciences, Universitas Negeri Yogyakarta, 2024. 

 

This research aims to: (1) develop E-Module Media for basketball games 

to improve learning motivation, (2) analyze E-Module Media for basketball 

games that are effective for learning based on expert assessments, (3) analyze the 

practicality of E-Module Media in basketball games for improving learning 

motivation for the seventh grade students of Junior High School, and (4) analyze 

the effectiveness of whether or not there is an improvement in learning motivation 

of the students. 

The research was a product of research and development, so this type of 

research included research and development or abbreviated as R & D. Validation 

trials were carried out by 2 expert lecturers in the field of materials and media. 

Product practicality trials were carried out by 2 Physical Education teachers. The 

small scale test in this research used a sample of 6 students. The large scale test 

used a sample of 100 students. This research was conducted in Rakit District, 

Banjarnegara using Random Sampling and the data was taken from 4 Junior High 

Schools consisted of SMP N 1 Rakit (Rakit 1 Junior High School), SMP N 2 

Rakit (Rakit 2 Junior High School), MTs Al Ma'arif Rakit (Al Ma’arif Rakit 

Islamic Junior High School), and SMP Muhammadiyah Rakit (Muhammadiyah 

Rakit Junior High School). The data analysis techniques used quantitative and 

qualitative analysis. 

The results of this research and development generate a product in the 

form of an E-Module Media for basketball games for improving the learning 

motivation for the seventh grade students of Junior High School. The product is 

tested by validators and receives a score of 3.63 in the "Decent" conversion 

category. The product is tested for practicality by the Physical Education teacher 

and receives a score of 3.75 in the "Practical" conversion category. The product in 

the small-scale practicality test receives a score of 0.85 in the "Practical" 

conversion category. Meanwhile, in the large-scale practicality test, it receives a 

score of 0.92 in the "Practical" conversion category. The research and 

development product for the E-Module basketball game media is declared 

effective to use based on trials of the effectiveness of the pretest and posttest on 

students’ learning motivation. It is proven by the results of the t-test showing that 

there is a significant difference in the improvement in learning motivation scores 

for the seventh grade students of Junior High School. 

 

Keywords: basketball, e-module, learning media and learning motivation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Saati inii sudahi beradai dierai societyi 5.0,i duniai pendidikani berperani 

pentingi dalami meningkatkani kualitasi SDM.i Selaini pendidikani beberapai 

elemeni dani pemangkui kepentingani sepertii pemerintah,i Organisasii 

Masyarakati (Ormas)i dani seluruhi masyarakati jugai turuti andili dalami 

menyambuti erai societyi 5.0i mendatang.i Societyi 5.0i adalahi masyarakati yangi 

dapati menyelesaikani berbagaii tantangani dani permasalahani sosiali dengani 

memanfaatkani berbagaii inovasii yangi lahiri dii erai Revolusii industrii 4.0i 

sepertii Interneti oni Thingsi (interneti untuki segalai sesuatu),i Artificiali 

Intelligencei (kecerdasani buatan),i Bigi Datai (datai dalami jumlahi besar),i dani 

roboti untuki meningkatkani kualitasi hidupi manusia.i Societyi 5.0i jugai dapati 

diartikani sebagaii sebuahi konsepi masyarakati yangi berpusati padai manusiai 

dani berbasisi teknologi. 

Sebagaii Pendidiki dii erai societyi 5.0,i parai gurui harusi memilikii 

keterampilani dibidangi digitali dani berpikiri kreatif.i i Menuruti Zulfikari 

Alimuddin,i Directori ofi Hafecsi (Highlyi Functioningi Educationi Consultingi 

Services)i menilaii dii erai masyarakati 5.0i (societyi 5.0)i gurui dituntuti untuki 

lebihi inovatifi dani dinamisi dalami mengajari dii kelasi (Alimuddin,i 2019).i 

Olehi karenai itui adai tigai hali yangi harusi dimanfaatkani pendidiki dii erai 

societyi 5.0.i diantaranyai Interneti ofi thingsi padai duniai Pendidikani (IoT),i 
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Virtual/Augmentedi realityi dalami duniai pendidikan,i Pemanfaatani Artificiali 

Intelligencei (AI)i dalami duniai pendidikani untuki mengetahuii sertai 

mengidentifikasii kebutuhani pembelajarani yangi dibutuhkani olehi pelajar. 

Secarai Nasional,i pembelajaani didefinisikani sebagaii suatui prosesi 

interaksii yangi melibatkani beberapai elemeni utama,i yaitui pesertai didik,i 

pendidik,i dani sumberi belajar.i Berlangsungi dalami lingkungani belajar,i 

pesertai didiki bertindaki sebagaii pesertai didik,i pendidiki bertindaki sebagaii 

fasilitator,i dani sumberi belajari berfungsii sebagaii alat,i bahan,i perangkat,i 

pengaturan,i dani orang-orangi yangi berinteraksii dengani pelajari untuki 

memfasilitasii pembelajarani dani meningkatkani kinerja.i Dani jugai melihati 

perkembangani IPTEKi menjadii komponeni dalami berlangsungnyai 

pembelajaran.i Menyinggungi perkembangani IPTEK,i Bertrusi dalami 

Januszewskii dani Molendai (2008)i menekankani bahwai teknologii adalahi 

komponeni pentingi darii sumberi belajari saati ini,i yangi mengacui padai 

analisisi pesertai didiki sepertii motivasii belajar.i  

Motivasii belajari bagii pesertai didiki sangati mempengaruhii hasili 

belajari pesertai didik,i motivasii belajari pesertai didiki didapatkani pesertai 

didiki maupuni darii lingkungan,i menuruti hasili penelitiani darii (Warti,i 2018)i 

menyatakani bahwai makini tinggii motivasii belajari makai makini baiki pulai 

hasili belajar.i Motivasii belajari yangi berkaitani tersebuti berbandingi terbaliki 

dengani situasii yangi adai dii sekolah.i (Nurasiahi dkk.,i 2022)i dalami 

penelitiannyai penelitii menemukani menemukani fenomenai bahwai pesertai 

didiki mengalamii rendahnyai motivasii belajari yangi disampaikani olehi matai 
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pelajarani yangi mengakibatkani penurunani motivasii belajar.i Hali tersebuti 

dibuktikani dengani faktai bahwai ketikai gurui sedangi mengajar,i pesertai didiki 

mengabaikani penjelasani gurui dani malasi mengerjakani tugas.i Olehi karenai 

itui gurui berperani pentingi padai prosesi pembelajarani yangi dapati 

menumbuhkani motivasii belajari pesertai didik.i  

Gurui diharapkani memilikii kemampuani untuki mengembangkani 

model,i media,i dani elemeni lainnyai yangi berkaitani dengani kegiatani 

pembelajaran.i Selaini itu,i dampaki darii penerapani kebijakani Kurikulumi 

Merdekai Belajari akani meningkatkani perani gurui dalami pengembangani 

kurikulumi dani prosesi pembelajaran.i Dalami Merdekai Belajar,i gurui berperani 

sebagaii fasilitatori dani sumberi belajari yangi didukungi olehi kompetensii 

pedagogis,i profesional,i sosial,i dani kepribadian.i Dengani kompetensi-

kompetensii ini,i gurui dapati mewujudkani pelaksanaani dani tujuani 

implementasii kebijakani belajari (Pendi,i 2020).i Kesibukani gurui yangi 

terjebaki dengani administrasii pembelajarani membuati merekai tidaki dapati 

menjalankani pembelajarani secarai efektif.i  

Berdasarkani hasili wawancarai dengani gurui PJOKi dii SMPi Negerii 1i 

Rakiti bahwai penggunaani mediai dalami prosesi pembelajarani belumi 

dioptimalkan.i Namuni penggunaani softwarei dalami pembelajarani sudahi 

digunakan,i tetapii moduli ataui sumberi belajari laini belumi dikembangkan.i 

Moduli pembelajarani masihi menggunakani moduli berupai cetakani ataui buku.i 

Sehinggai perhatiani pesertai didiki tidaki maksimali terhadapi materii yangi 

diajarkan.i Selamai prosesi pembelajaran,i beberapai pesertai didiki masihi adai 
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yangi kesulitani untuki memahamii materii bolai basketi secarai mandiri,i salahi 

satunyai karenai faktori bahani ajari pesertai didiki kurangi mendukungi motivasii 

belajari sehinggai hasili belajari pesertai didiki kurangi baik.i Makai darii itui 

gurui perlui memahamii karakteristiki awali anaki didik.i  

Gurui diharapkani dapati mengenali dani memahamii karakteristiki 

pesertai didik,i karenai dengani mengenali karakteristiki pesertai didiki 

membantui gurui dalami mengantarkani merekai untuki mengejari cita-citai yangi 

diinginkan.i Selanjutnyai gurui harusi mampui memahamii karakteri pesertai 

didik.i Memahamii karakteri pesertai didiki butuhi kesungguhani dani 

keterlibatani hatii dani pikirani gurui sehinggai diai dapati memahamii 

karakternyai dengani baiki dani benar.i Tujuani yangi diinginkani darii 

memahamii karakteristiki awali siswai adalahi untuki mengkondisikani apai yangi 

harusi diajarkan,i bagaimanai mengkondisikani siswai belajari sesuaii dengani 

karakteristiknyai masing-masing.i  

Karakteristiki siswai merupakani salahi satui variabeli darii kondisii 

pengajaran.i Variabeli inii didefinisikani sebagaii aspek-aspeki ataui kualitasi 

individui siswa.i Aspek-aspeki berkaitani dapati berupai bakat,i minat,i sikap,i 

motivasii belajar,i gayai belajar,i kemampuani berpikiri dani kemampuani awali 

yangi telahi dimilikinya.i Setiapi manusiai memilikii karakteristiki yangi berbeda-

beda.i Karakteristiki pesertai didiki i adalahi totalitasi kemampuani dani perilakui 

yangi adai padai pribadii merekai sebagaii hasili darii interaksii antarai 

pembawaani dengani lingkungani sosialnya,i sehinggai menentukani polai 

aktivitasnyai dalami mewujudkani harapani dani meraihi cita-cita.i Karenai itu,i 
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upayai memahamii 2i perkembangani pesertai didiki harusi dikaitkani ataui 

disesuaikani dengani karakteristiki siswai itui sendiri.i Gurui bukani hanyai 

memahamii karakteristiki anaki secarai individu,i iai perlui memahamii 

karakteristiki anaki secarai kelompok. 

Mengenaii keaadani ideali dani kenyataani yangi tergambarkani padai 

latari belakangi diatasi ditemukani permasalahani penelitiani tesisi ini,i yaitui 

tidaki adanyai mediai pembelajarani yangi menariki sehinggai perhatiani pesertai 

didiki tidaki maksimali terhadapi materii yangi diajarkan.i Makai darii itui 

sebagaii jawabani sertai penyelesaiani permasalahani tersebut,i sangati 

diperlukani mediai pembelajarani berbasisi inovasii teknologii yangi dapati 

mengenalkani materii secarai luasi dani mendalam.i Menuruti Sadiman,i mediai 

berfungsii sebagaii penyaluri pesani darii pengirimi kepadai khalayaki yangi 

dituju.i Menuruti Gagne,i mediai terdirii darii berbagaii macami komponeni dani 

lingkungannya.i Salahi satui mediai pembelajarani yangi harusi adai disetiapi 

pembelajarani adalahi Moduli pembelajaran. 

Moduli adalahi bahani ajari yangi disusuni secarai sistematisi dani ditulisi 

dalami bahasai yangi mudahi dipahamii olehi pesertai didik,i sesuaii dengani usiai 

dani tingkati pengetahuani mereka.i Inii memungkinkani bantuani pesertai didiki 

untuki belajari secarai mandiri.i (Andii Prastowo,i 2012:i 106).i Menuruti 

Wachidi Nuri Ramadhani (2016),i Pembelajarani melaluii moduli sanagati 

membantui pesertai didiki menyerapi pelajarani karenai merekai tidaki hanyai 

mendengari apai yangi disampaikani gurui tetapii jugai membaca.i Gurui 

memilikii pedomani untuki pembelajarani dengani menggunakani modul.i 
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Sampaii saati ini,i sebagiani besari moduli tersediai dalami bentuki bukui ataui 

cetakan.i Namuni kemajuani teknologii telahi memungkinkani pengembangi 

mediai pembelajarani untuki membuati moduli digitali ataui lebihi seringi dikenali 

sebagaii produki elektroniki (e-modul).i  

Moduli elektroniki inii termasuki dalami e-Learningi (pembelajarani 

elektronik).i Selaini itu,i e-moduli dirancangi dengani tujuani agari pembelajarani 

berjalani secarai sistematis,i efektif,i dani menyenangkani dani dapati membuati 

pesertai didiki merasai tertantangi dalami mengikutinya.i Pengemasani e-moduli 

jugai disesuaikani dengani modeli pembelajarani yangi dapati disajikan,i sepertii 

videoi pembelajaran.i i Untuki memastikani materii tersampaikani dengani baik,i 

mediai audioi visuali jugai diperlukan. 

Perani E-Moduli sangati pentingi karenai mediai E-Moduli inii dapati 

menumbuhkani kemampuani pesertai didik,i mendorongi merekai untuki menjadii 

lebihi baiki dalami berpikiri kritisi dani inovatif,i membuati merekai senangi saati 

menemukani hal-hali baru,i dani memberii merekai kesempatani untuki 

menerapkani apai yangi merekai ketahuii dalami duniai nyata.i Mediai E-Moduli 

inii dapati dilakukani kapani sajai tergantungi perintahi darii gurui sepertii tugasi 

rumahi ataui sebelumi pembelajarani prakteki dilakukan.i Dengani menggunakani 

Mediai E-Modul,i pesertai didiki dapati meningkatkani keterampilani kognitif,i 

berpikiri kritis,i kreativitas,i inisiatif,i pandangani luas,i kepercayaani diri,i dani 

motivasii belajar.i Upayai motivasii belajari pesertai didiki dii dalami Mediai E-

Moduli inii yaitui (Ego-involvement)i dengani menumbuhkani kesadarani kepadai 

pesertai didiki agari merasakani pentingnyai tugasi dani menerimanyai sebagaii 
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tantangani sehinggai bekerjai kerasi adalahi sebagaii salahi satui bentuki motivasii 

yangi cukupi penting.i Bentuki kerjai kerasi pesertai didiki dapati terlibati secarai 

kognitifi yaitui dengani mencarii carai untuki dapati meningkatkani motivasi. 

Berdasarkani uriani permasalahi i padai latari belakangi dii atas,i makai 

penelitii sangati tertariki untuki mengembangkani Mediai E-Moduli padai 

permainani bolai basketi untuki meningkatkani motivasii belajari kelasi VIIi 

SMP/MTs.i Melaluii penelitiani dani pengembangani inii makai akani 

menghasilkani sebuahi produki e-moduli sebagaii dasari prosesi pembelajarani 

yangi akani dilaksanakani dengani menggunakani Mediai E-Moduli untuki 

meningkatkani kognitifi padai permainani bolai basket.i E-moduli inii 

diharapakani dapati membantui Gurui untuki meningkatkani keefektifani 

pembelajarani Bolai Basketi kelasi VIIi SMP/MTs,i sertai meningkatkani 

motivasii belajari pesertai didiki dalami pembelajarani Bolai Basket.i  

B. Identifikasii Masalahi  

Setelahi mengetahuii latari belakangi masalahi tersebuti dapati 

teridentifikasii masalahi bahwai perlui adanyai Pengembangani Mediai E-Moduli 

padai Permainani Bolai Basketi untuki Meningkatkani Motivasii Belajari Kelasi 

VIIi SMP/MTs. 

1. Motivasii belajari pesertai didiki sangati pentingi bagii pesertai didiki akani 

tetapii kenyataani dii lapangani motivasii belajari pesertai didiki masihi 

kurang. 

2. Moduli masihi menggunakani moduli berupai cetakani ataui buku. 



8 

 

3. Penggunaani bahani ajari saati prosesi pembelajarani masihi kurangi menariki 

minati belajari dani motivasii belajari pesertai didiki tergolongi rendah.i  

4. Perlui pengembangani mediai pembelajarani untuki mempermudahi pesertai 

didiki dalami memahamii materii pembelajaran. 

5. Perlui Pengembangani Mediai E-Moduli padai Permainani Bolai Basketi 

untuki Meningkatkani Motivasii Belajari Kelasi VIIi SMP/MTs. 

C. Batasani Masalahi  

Berdasarkani identifikasii permasalahani dii atas,i agari penelitiani lebihi 

fokus,i makai penelitiani inii dibatasii padai permasalahani Pengembangani 

Mediai E-Moduli padai Permainani Bolai Basketi untuki Meningkatkani Motivasii 

Belajari Kelasi VIIi SMP/MTs. 

D. Rumusani Masalahi  

Berdasakani pembatasani masalahi dii atasi makai dapati dirumuskani 

sebuahi masalahi penelitian:i  

1. Bagaimanai prosesi pengembangani Mediai E-Moduli padai permainani bolai 

basketi kelasi VIIi SMP/MTs. 

2. Bagaimanai validasii ahlii materii dani ahlii mediai terhadapi Mediai E-

Moduli padai permainani bolai basketi kelasi VIIi SMP/MTs. 

3. Bagaimanai penilaiani keparktisani darii gurui dani pesertai didiki terhadapi 

Mediai E-Moduli padai permainani bolai basketi kelasi VIIi SMP/MTs. 
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4. Apakahi Mediai E-Moduli padai permainani bolai basketi dapati 

meningkatkani motivasii belajari kelasi VIIi SMP/MTs. 

E. Tujuani Penelitiani  

Berdasarkani rumusani masalahi dii atas,i makai tujuani penelitiani inii 

adalahi untuki : 

1. Mengembangkani Mediai E-Moduli padai permainani bolai basketi untuki 

meningkatkani motivasii belajari kelasi VIIi SMP/MTs. 

2. Mengetahuii penilaiani validasii ahlii materii dani ahlii mediai terhadapi 

Mediai E-Moduli padai permainani bolai basketi untuki meningkatkani 

motivasii belajari kelasi VIIi SMP/MTs. 

3. Mengetahuii penilaiani kepraktisani darii gurui dani pesertai didiki terhadapi 

Mediai E-Moduli padai permainani bolai basketi untuki meningkatkani 

motivasii belajari kelasi VIIi SMP/MTs. 

4. Mengetahuii Mediai E-Moduli padai permainani bolai basketi dapati 

meningkatkani motivasii belajari kelasi VIIi SMP/MTs. 

F. Manfaati Penelitiani  

Adapuni manfaati yangi diharapkani darii penelitiani adalahi sebagaii 

berikuti :i  
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1. Manfaati Secarai Teoritisi  

Hasili penelitiani dani pengembangani Mediai E-Moduli inii dapati 

menambahi pengetahuani dani polai pikiri penelitii dani pembacai yangi 

digunakani dalami prosesi pembelajaran. 

2. Manfaati Secarai Praktisi  

a. Bagii pesertai didik,i untuki lebihi mudahi memahamii materii bolai basket.i 

Selaini berisii materii bolai basket,i dii dalamnyai terdapati permainani sertai 

ilustrasi/gambari sehinggai dapati meningkatkani motivasii belajar. 

b. Bagii pendidik,i Mediai E-Moduli dapati dijadikani sebagaii bahani ajari 

yangi dapati memberii umpani agari pesertai didiki tertariki dani antusiasi 

padai saati prosesi pembelajarani sehinggai prosesi pembelajarani dii kelasi 

memilikii suasanai menyenangkani dani tidaki membosankan. 

c. Bagii peneliti,i dapati menambahi wawasani terhadapi perkembangani bahani 

ajari yangi dibutuhkani olehi pesertai didik. 
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BABi II 

KAJIANi TEORI 

A. Kajiani Teori 

1. Kurikulumi Merdekai Belajari  

a. Kurikulumi Merdekai Belajari  

Menuruti Ujangi Cepii Barlian,i dkk.i (2022)i mengutipi darii S.i 

Nasution,i bahwai kurikulumi merupakani suatui rencanai yangi disusuni untuki 

melancarkani prosesi belajari mengajari dii bawahi bimbingani dani tanggungi 

jawabi sekolahi ataui lembagai pendidikani besertai stafi pengajaran.i 

Selanjutnyai Nasutioni menjelaskani sejumlahi ahlii teorii kurikulumi 

berpendapati bahwai kurikulumi bukani hanyai meliputii semuai kegiatani yangi 

dii rencanakani melainkani peristiwai yangi terjadii dii bawahi pengawasani 

sekolah.i Jadi,i selaini kegiatani kurikulumi yangi formali yangi seringi dii sebuti 

kegiatani ko-kurikuleri ataui ekstrai kurikuleri (co-curriculumi ataui ekstrai 

curriculum). 

Kurikulumi merupakani panduani yangi dijadikani gurui sebagaii 

kerangkai acuani untuki mengembangkani prosesi pembelajaran.i Seluruhi 

aktivitasi pembelajaran,i mulaii darii penyusunani rencanai pembelajaran,i 

pemilihani materii pembelajaran,i menentukani pendekatani dani strategi/metode,i 

memilihi dani menentukani mediai pembelajaran,i menentukani tekniki evaluasi,i 

yangi semuanyai harusi berpedomani padai kurikulum.i Salahi satunyai dalami 

kurikulumi merdekai belajar. 
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Kii Hajari Dewantarai memandangi pendidikani sebagaii pendorongi bagii 

perkembangani siswa,i yaitui :i pendidikani mengajarkani untuki mencapaii 

perubahani dani kebermanfaatani bagii lingkungani sekitar.i Konsepi kurikulumi 

merdekai belajari merupakani konsepi darii Kii Hajari Dewantara.i Kii Hajari 

Dewantarai menuturkani bahwai belajari merdekai itui berartii merdekai atasi dirii 

sendiri.i Minati dani bakati siswai itui harusi merdekai agari dapati berkembangi 

secarai luas. 

Menuruti Ujangi Cepii Barlian,i dkk.i mengutipi darii S.i Nasution,i 

bahwai kurikulumi merupakani suatui rencanai yangi disusuni untuki 

melancarkani prosesi belajari mengajari dii bawahi bimbingani dani tanggungi 

jawabi sekolahi ataui lembagai pendidikani besertai stafi pengajaran.i 

Selanjutnyai Nasutioni menjelaskani sejumlahi ahlii teorii kurikulumi 

berpendapati bahwai kurikulumi bukani hanyai meliputii semuai kegiatani yangi 

dii rencanakani melainkani peristiwai yangi terjadii dii bawahi pengawasani 

sekolah.i Jadi,i selaini kegiatani kurikulumi yangi formali yangi seringi dii sebuti 

kegiatani ko-kurikuleri ataui ekstrai kurikuleri (co-curriculumi ataui ekstrai 

curriculum). 

Kurikulumi merupakani panduani yangi dijadikani gurui sebagaii 

kerangkai acuani untuki mengembangkani prosesi pembelajaran.i Seluruhi 

aktivitasi pembelajaran,i mulaii darii penyusunani rencanai pembelajaran,i 

pemilihani materii pembelajaran,i menentukani pendekatani dani strategi/metode,i 

memilihi dani menentukani mediai pembelajaran,i menentukani tekniki evaluasi,i 
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yangi semuanyai harusi berpedomani padai kurikulum.i Salahi satunyai dalami 

kurikulumi merdekai belajar.i  

Nadiemi Makarim,i menjelaskan,i bahwai dalami kurikulumi merdekai 

merupakani bentuki reformasii barui dani merupakani gebrakani barui yangi 

berfokusi padai tranformasii budaya.i Iai jugai menuturkani bahwai didalami 

kurikulumi merdekai inii pendekatani tidaki melaluii administratifi saja,i namuni 

jugai harusi berorientasii padai pendekatani kepadai anaki tersebut.i Sehinggai 

kurikulumi inii diharapkani mampui membuati lulusani sesuaii dengani pelajari 

Pancasila. 

Menuruti Ujangi Cepii Berlian,i dkk.i mengutipi darii Indrawati,i dkk.,i 

bahwai Kurikulumi Merdekai adalahi kurikulumi dengani pembelajarani 

intrakurikuleri yangi beragami dii manai konteni akani lebihi optimali agari 

pesertai didiki memilikii cukupi waktui untuki mendalamii konsepi dani 

menguatkani kompetensi.i Gurui memilikii keleluasaani untuki memilihi 

berbagaii perangkati ajari sehinggai pembelajarani dapati disesuaikani dengani 

kebutuhani belajari dani minati pesertai didik.i Projeki untuki menguatkani 

pencapaiani profili pelajari Pancasilai dikembangkani berdasarkani temai tertentui 

yangi ditetapkani olehi pemerintah.i Projeki tersebuti tidaki diarahkani untuki 

mencapaii targeti capaiani pembelajarani tertentu,i sehinggai tidaki terikati padai 

konteni matai pelajaran. 

Kurikulumi merdekai yangi mulaii diujii cobai padai tahuni 2020i dani 

akani mulaii diterapkani padai tahuni 2022.i Kurikulumi Merdekai inii pertamai 
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kalii dicetuskani olehi Menterii Pendidikani dani Kebudayaan,i yaitui Nadiemi 

Makarimi padai 2019,i hali inii dilatarbelakangii darii hasili penelitiani 

Programmei fori Internationali Studenti Assessmenti (PISA)i yangi dilaksanakani 

padai tahuni 2019i dengani hasili penilaiani pesertai didiki yangi adai dii 

Indonesiai hanyai mendudukii posisii keenami darii bawah,i sehinggai dengani 

hasili penelitiani inii Mendikbudi mencetuskani konsepi kurikulumi yangi baru.i 

Kurikulumi merdekai memilikii konsepi kemandiriani dani kemerdekaani bagii 

pendidikani yangi adai dii Indonesiai untuki menentukani sendirii carai ataui 

metodei terbaiki yangi dapati digunakani selamai prosesi belajari mengajar.i Padai 

konsepi kurikulumi merdekai inii memilikii kesamaani dengani konsepi 

pemikirani pendidikani kebebasani olehi Pauloi Freire,i hali inii dapati dilihati 

darii persamaani tujuani yaitui Humanisasii yangi dilakukani untuki memberikani 

kebebasani berpendapati dani berpikiri dalami prosesi belajari dimanai padai titiki 

inii pendidikani harusi mampui membawai manusiai padai kemerdekaani lahiri 

dani batin. 

Dengani memahamii dani menerapkani carai pandangi pendidikani dani 

dihubungkani dengani gerakani kebijakani “merdekai belajar”i yangi telahi 

dicanangkani olehi Mendikbudi Nadiemi Makarim,i diharapkani pendidikani dii 

Indonesiai mempunyaii arahi dani tujuani yangi jelas.i Selaini itu,i pendidikani dii 

Indonesiai menjadii lebihi maju,i berkualitasi dani sesuaii dengani harapani 

semuai masyarakati Indonesiai sertai searahi dengani yangi telahi diamanatkani 

olehi UUDi 1945. 
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b. Pelaksanaani Kurikulumi Merdekai Belajar 

Pelaksanaani adalahi suatui bentuki usahai untuki mencapai,i 

mewujudkan,i menciptakan,i mengupayakani dengani tujuani terselesaikannyai 

apai yangi dimaksud.i Bahasai sederhanai darii implementasii adalahi evaluasii 

atasi pelaksanaani ataui penerapani seseuatui yangi didasarkani atasi kebijakan.i 

Implementasii biasanyai adai keterkaitani terhadapi suatui lembagai ataui instansii 

yangi meluncurkani berbagaii kebijakan-kebijakani tersebuti untuki mencapaii 

sebuahi tujuan. 

Menuruti Ujangi Cepii Barlian,i dkk.i mengutipi darii Hasbulloh,i bahwai 

kurikulumi adalahi keseluruhani program,i fasilitas,i dani kegiatani suatui 

lembagai pendidikani ataui pelatihani untuki mewujudkani visi,i misii dani 

lembaganya.i Olehi karenai itu,i pelaksanaani kurikulumi untuki menunjangi 

keberhasilani sebuahi lembagai pendidikani harusi ditunjangi hal-hali sebagaii 

berikut.i Pertama,i Adanyai tenagai yangi berkompeten.i Kedua,i Adanyai 

fasilitasi yangi memadai.i Ketiga,i Adanyai fasilitasi bantui sebagaii pendukung.i 

Keempat,i Adanyai tenagai penunjangi pendidikani sepertii tenagai administrasi,i 

pembimbing,i pustakawan,i laboratorium.i Kelima,i Adanyai danai yangi 

memadai,i keenam,i Adanyai manajemeni yangi baik.i Ketujuh.i Terpeliharanyai 

budayai menunjang;i religius,i moral,i kebangsaani dani lain-lain,i kedelapan,i 

Kepemimpinani yangi visioneri transparani dani akuni tabel. 

Jadi,i Pelaksanaani Kurikulumi Merdekai Belajari adalahi perencanaani 

satuani bahani ajari yangi telahi melewatii penyaringani berbagaii tahapani yangi 

memilikii tujuani untuki memperbaikii pembelajarani dengani membebaskani 
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pendidiki dalami menyampaikani pembelajarani dani membebaskani pesertai 

didiki dalami mencarii sumberi keilmuan.i i Adapuni keunggulani darii 

Kurikulumi Merdekai Belajar,i yaitu: 

1) Kurikulumi merdekai belajari lebihi sederhanai dani mendalami didalami 

pembelajaran,i sehinggai materii yangi disampaikani adalahi materii 

esensiali sertai perkembangani fase-fasei pesertai didik.i Sehinggai dalami 

pembelajarani gurui lebihi mendalami dalami menyampaikani materii 

sertai tidaki terburur-burui dani pesertai didiki merasai nyamani dani 

menyenangkan.i  

2) Pesertai didik,i gurui dani satuani pendidikani diberikani kebebasani 

sepertii dii SMA,i tidaki adai matai pelajarani peminatan,i sehinggai 

pesertai didiki bebasi memilihi minati dani bakatnya,i diharapkani pesertai 

didiki dapati mengembanhkani kemampuannya.i  

3) Satuani pendidikani diberii kebebasani mengolahi dani mengaturi 

kurikulumi berdasarkani karakteristiki satuani pendidikani sertai 

karakteristiki pesertai didiki sepertii penentuani kriteriai kelulusan,i 

pendekatani pembelajaran,i sehinggai dapati mengorganisiri 

pembelajaran.i  

4) Gurui mengajari sesuaii dengani kemampuani pesertai didik.i dengani 

aransemeni dii awali untuki mengetahuii sejuahi manai pemahamani 

pesertai didiki dani kesiapani pesertai didiki dalami pembelajarani ini.i  

5) Lebihi relevani dani interaktif,i karenai ditekankani padai projek.i 

Sehinggai pesertai didiki lebihi aktifi dalami mengeksploisasii isu-isui 
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yangi adai dii lingkungan,i sepertii isui moral.i Hali inii menjadikani 

keaktifani pesertai didiki dani pembelajarani lebihi aktif.i  

6) Gurui bisai menyesuaikani muatani lokali dalami pembelajarani sesuaii 

dengani kemampuani pesertai didiki yangi telahi diidentifikasii 

kemampuannya. 

2. Karakteristiki Pesertai Didik 

a. Manfaati Memahamii Karakteri Anaki Didik 

Banyaki manfaati yangi akani diperolehi olehi gurui maupuni pesertai 

didik,i jikai merekai salingi mengenali karakteristiki masing-masing.i Bagii 

pesertai didik,i merekai akani mendapati pelayanani prima,i perlakuani yangadil,i 

tidaki adai diskriminasi,i merasakani bimbingani yangi maksimali 

danmenyelesaikani masalahi anaki didiki dengani memperhatikani karakternya.i 

Bagii guru,i manfaati mengenali dani memahamii karakteri pesertai didiki adalahi 

: 

1) Gurui akani dapati memetakani kondisii pesertai didiki sesuaii dengani 

karakternyai masing-masing. 

2) Gurui dapati memberikani pelayanani primai dani memberii tugassesuaii 

dengani kebutuhani dani kesanggupani pesertai didiknya. 

3) Gurui dapati mengembangkani potensii yangi dimilikii merekai berupai 

minat,i bakati dani kegemarannyai dani berusahai menekani potensii 

negatifi yangi mungkini munculi darii karakteri anaki didiki yangi tidaki 

baiki yangi dimilikinya. 
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Setiapi pesertai didiki memilikii karakteri dani gayai belajari yangi 

berbeda-beda.i Sebagiani darii pesertai didiki memilikii otaki yangi mampui 

menyerapi banyaki informasii sekaligus,i namuni adai jugai yangi hanyai mampui 

menyerapi dani memprosesi infoi sedikiti demii sedikit.i Adai yangi mampui 

menyimpani dani mengeluarkani kembalii informasii dalami otaki dengani cepati 

sementarai adai yangi melakukani hali tersebuti dengani lambat.i Disadarii ataui 

tidak,i banyaki pesertai didiki yangi merasai terlukai secarai emosional,i merasai 

gagal,i dani tidaki berartii ketikai harusi menghadapii kenyataani bahwai merekai 

tidaki bisai memenuhii harapani orang-i orangi yangi adai disekelilingnya.i Ataui 

bahkani tidaki mampui memenuhii harapani dani tuntutani orangi tuai terutamai 

dibidangi akademis.i Dalami hali ini,i gurui sebagaii fasilitatori harusi dapati 

memahamii karakteri dani gayai belajari pesertai didik.i  

Begitui pentingnyai mengenali dani memahamii karakteri pesertai didiki 

makai seorangi gurui harusi meluangkani waktunyai bersamai pesertai didiki dani 

memberikani perhatiani yangi maksimali padai pesertai didiki dalami 

membimbingi merekai padai tercapainyai tujuani pendidikan.i Sesungguhnyai 

keberadaani dani kesunguhani gurui dalami melaksanakani tugasi akani 

memberikani energii positifi bagii pesertai didiknyai dalami mewujudkani 

harapani indahi meraihi cita-citai yangi luari biasa.i  

Banyaki manfaati yangi dapati dipetiki bilai seorangi gurui mampui 

mengenali kepribadiani dani karakteri pesertai didiki dengani baik.i Beberapai 

manfaati tersebuti adalah:i  
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1) Mengetahuii kelebihani yangi merekai milikii dani dapati 

meningkatkannya 

2) Mendeteksii kelemahani yangi merekai milikii dani memperbaikinya 

3) Mengetahuii potensi-potensii yangi adai padai dirii merekai 

mengoptimalkannyai untuki kesuksesani dimasai yangi akani dating. 

4) Menyadarkani merekai bahwai merekai masihi memilikii banyaki 

kekurangani sehinggai pantangi untuki bersikapi sombongi dani 

merendahkani orangi lain. 

5) Dapati mengetahuii jenisi pekerjaani apai yangi palingi cocoki untuki 

merekai dimasai akani datangi sesuaii dengani kepribadiani dani karakteri 

merekai sehinggai kitai dapati mengarahkannyai menjadii lebihi baik. 

6) Mengenali dirii sendirii dapati membantui anaki didiki untuki 

berkompromii dengani dirii sendirii dani orangi laini dalami berbagaii 

situasi. 

7) Mengenali kepribadiani (personality)i dirii dapati membantui merekai 

menerimai dengani ikhlasi segalai kelebihani dani kekurangani dirii 

sendiri,i sekaligusi bertoleransii terhadapi kelebihani dani 

kelemahanorangi lain.i  

Prosesi belajari mengajari dapati berhasili dengani optimali jikai merekai 

memahamii dani mengetahuii kepribadiani pesertai didik. 
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b. Karakteristiki Pesertai Didiki SMPi Kelasi VIIi  

Rata-ratai Pesertai Didiki SMPi adai dii rentangi 12-14i tahun.i Usiai inii 

adalahi rentangi masai remajai yangi olehi ahlii psikologii ditentukani padai usiai 

12i sampaii 22i tahun.i Karakteristiki usiai remajai dikelompokkani dalami duai 

kelompok,i yaknii kelompoki masai remajai awali dani kelompoki masai remajai 

akhir.i Kelompoki masai remajai awali berkisari padai usiai 12-17i tahun.i 

Sedangi kelompoki masai remajai akhiri berkisari antarai 17-22i tahun.i Jadii 

pesertai didiki SMPi kelasi VIIi yangi rata-ratai berusiai 12-14i tahuni tergolongi 

dalami kelompoki masai remajai awal.i  

Jeani Piageti membagii perkembangani kognitifi menjadii empati tahapani 

yaitui (Sugihartono:i 2007,109):i  

1) Tahapi Sensorimotori (usiai 0-2i tahun)i  

2) Tahapi Praoperasionali Thinkingi (usiai 2-7i tahun)i  

3) Tahapi Concretei Operationsi (usiai 7-11i tahun)i  

4) Tahapi Formali Operationsi (usiai 12-15i tahun)i  

Berdasarkani tahapi perkembangani kognitif,i pesertai didiki SMPi kelasi 

VIIi termasuki padai tahapi operasionali formal.i Padai tahapi ini,i anak-anaki 

bisai menanganii situasii hipotesisi dani prosesi berpikiri merekai taki lagii 

tergantungi padai hal-hali yangi berlangsungi reali dani memilikii penalarani 

yangi logis.i  

Muhammadi Alii dani Muhammadi Asrorii (2005:29)i jugai menyatakani 

bahwai padai tahapi inii anaki telahi mampui mewujudkani suatui keseluruhani 
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dalmi pekerjaannyai yangi merupakani hasili berpikiri logisi dani mulaii mampui 

mengembangkani pikirani normalnya.i Merekai jugai mulaii mampui mencapaii 

logikai dani rasioi sertai dapati menggunakani abstraksi.i Berkaitani dengani 

pendidikan,i perkembangani remajai harusi diperhatikan.i  

Berikuti adalahi penerapani teorii Piageti terhadapi pendidikani dii kelasi 

(Muhammadi Alii dani Muhammadi Asrori,i 2005:30):i  

1) Carai berpikiri anaki itui berbedai dani kurangi logisi dibandingi carai 

berpikiri orangi dewasa,i makai gurui harusi dapati mengertii carai 

berpikiri anak,i bukani sebaliknyai anaki yangi beradaptasii dengani guru.i  

2) Anaki belajari palingi baiki dengani menemukani (discovery).i 

Pembelajarani yangi berpusati padai anaki berlangsungi efektif,i gurui 

tidaki meninggalkani anak-anaki belajari sendirian,i tetapii gurui memberi 

tugasi khususi yangi dirancangi untuki membimbingi anaki menemukani 

dani menyelesaikani masalahi sendiri.i  

3) Pendidikani dii sinii bertujuani untuki mengembangkani pemikirani anak,i 

artinyai anak-anaki mencobai memecahkani masalah,i penalarani merekai 

yangi lebihi pentingi daripadai jawabannya.i  

4) Gurui dapati menemukani dani menetapkani tujuani pembelajarani darii 

materi. 

Dengani demikian,i kegiatani pembelajarani dii sekolahi perlui 

mempertimbangkani masalahi perkembangani remaja.i Demikiani jugai dalami 

penyusunani mediai pembelajaran,i pengetahuani tentangi perkembangani remajai 
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memilikii posisii pentingi dalami menentukani jenisi dani karakteristiki mediai 

yangi akani disusun. 

3. Mediai Pembelajaran 

a. Hakikati Mediai Pembelajaran 

Secarai umumi pengertiani mediai pembelajarani adalahi suatui alat,i 

saranaataui perantarai yangi digunakani dalami berlangsungnyai interaksii antarai 

gurui dani siswai untuki mendorongi terjadinyai prosesi belajari mengajar,i yangi 

tujuannyai agari anaki memperolehi pengetahuan,i keterampilan,i memperkuati 

apai yangi telahi dipelajarii dani membantui mencapaii tujuani pembelajarani 

berkualitasi yangi ditargetkan.i Menuruti Raharjoi (Hujair,i 2010:i 5),i pesani 

terkandungi dalami mediai yangi ingini disampaikani olehi sumberi kepadai 

khalayaki yangi dituju.i Tujuani tersebuti tercapaii dengani selesainyai prosesi 

pembelajaran,i sedangkani pesani yangi disampaikani adalahi berupai pengajaran.i 

Mediai pendidikani merupakani instrumenti yangi netrali dani tidaki bernyawa.i 

Jikai instrukturi terampili menggunakannyai dalami prosesi belajari mengajar,i 

makai fungsinyai akani menjadii jelas.i Dalami membuati dani memanfaatkani 

mediai pembelajarani dalami pembelajaran,i adai pertimbangani sehinggai perlui 

diperhatikan,i yaknii mediai apai yangi akani digunakani guru,i kapani 

menggunakannya,i dani bagaimanai carai menggunakannya. 

Senadai dengani penjelasani tersebut,i Syafuli Bahrii Djamarahi dani 

Azwani Zaini (2010:121)i berpendapati mediai pembelajarani merupakani 

perantarai yangi bisai digunakani untuki pemberii infrmasii gunai mencapaii 
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tujuani belajari mengajar.i Rayandai Asyari (2012:8),i mediai pembelajarani bisai 

dimengertii untuki segalanyai mungkini menyampaikani sertai menyalurkani 

informasii melaluii pusati yangi teratur,i hinggai menjadii suasanai pembelajarani 

yangi stabili dimanai penerimanyai bisai melaksanakani pembelajarani secarai 

efisieni dani efektif.i Menuruti Azhari (2011:4)i mediai pembelajarani perantarai 

padai pembelajarani didalami hinggai diluari ruangan,i terlebihi lagii dipaparkani 

jikai mediai pembelajarani merupakani hali utamai dalami belajari dani tempati 

nyatai yangi didalamnyai materii instruksionali dii sekelilingi siswai sehunggai 

bisai memacui siswai dalami memahami. 

Konsepi mediai yangi ditawarkani olehi Gerlachi dani Elyi bersifati luasi 

dani spesifik.i Segalai sesuatui yangi memberikani kesempatani padai pesertai 

didiki gunai mempelajarii informasi,i keterampilan,i ataui sikapi barui dianggapi 

sebagaii mediai pembelajarani dalami artii luas.i Dengani perspektifi ini,i 

menjadii jelasi bahwai mediai jugai dapati berbentuki orangi dani aktivitasi 

pendidikani selaini bendai fisik.i Pendidik,i buku,i dani kehidupani dii 

Pendidikani segalanyai bisai menjadii media.i Penafsirannyai yangi terbatas,i 

mediai pembelajarani mengacui padai teknologii non-pribadii (non-manusia)i 

yangi dipakaii pendidiki berpartisipasii padai pembelajarani gunai tercapaii yangi 

diinginkan.i Konsekuensinya,i perspektifi inii mempunyaii kecenderungani untuki 

menganggapi bahwai bentuki mediai adalahi instrumeni grafis,i fotografi,i ataui 

elektroniki untuki merekam,i menciptakani kembali,i ataui mengirimkani 

informasii visuali ataui linguistiki (Rosyidi,i 2012:26). 
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Penafsirani berbedai dipaparkani Gagnei dani Briggsi (1979)i yangi 

menyatakani jikai mediai pembelajarani mencakupi alat-alati nyatai contohnyai 

sastra,i radio,i pemutari CD,i kamera,i perekami video,i film,i foto,i dani grafik,i 

sertai mediai sepertii televisii dani komputer.i Dipakaii sebagaii penyampaii 

secarai fisiki konteksi teorii pengajaran.i Dengani katai lain,i bagiani darii 

sumberi belajari meliputii media.i Heinichi besertai temannyai mengatakani 

mediai untuki penyaluri yangi menyampaikani pesani antarai sumberi dani 

penerima.i Jadi,i televisi,i film,i foto,i radio,i rekamani suara,i bahani cetakan,i 

dani lain-laini semuanyai merupakani mediai komunikasi.i Suatui mediai disebuti 

mediai pembelajarani apabilai pesani ataui informasii yangi dibawanyai 

mempunyaii ataui mengandungi tujuani pembelajarani (Arsyad,2011:4). 

Berdasarkani penjelasani tersebut,i dapati ditariki kesimpulani bahwai 

segalai sesuatui yangi bisai dimanfaatkani gunai mengungkapkani ataui 

menyampaikani informasii sehinggai tergugahnyai kefokusan,i animo,i motivasi,i 

sentimen,i sertai gagasani belajari siswai dapati dijadikani sebagaii mediai 

pembelajaran. 

b. Fungsii Media 

Empati tujuani mediai pembelajarani dikemukakani Leviei dani Lentzi 

(1982),i khususnyai mediai gambar,i yangi meliputii tujuani atensi,i emosional,i 

kognitif,i dani kenyamanan,i berikuti penjelasannya:i  

1) Menariki dani membuati perhatiani pesertai didiki fokusi padai materii 

yangi disambungkani memilikii artii visuali yangi ditampilkani 
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menyertainyai adalahi manfaati pertamai mediai ataui materii yangi yangi 

menyertainyai adalahi manfaati pertamai media. 

2) Besarnyai kepuasani siswai ketikai mempelajarii (ataui membaca)i teksi 

bergambari dapati digunakani untuki mengetahuii fungsii emotifi mediai 

visual.i Informasii mengenaii isu-isui sosiali ataui ras,i misalnya,i dapati 

membangkitkani emosii dani sikapi siswai dengani menggunakani gambari 

ataui simboli visual. 

3) Temuani penelitiani menandakani bahwai simboli ataui gambari visuali 

mempermudahi orangi sampaii tujuani merekai dalami memahamii dani 

menyimpani informasii ataui pesani yangi dikandungi visuali 

,menunjukkani fungsii kognitifi mediai visual. 

4) Penelitiani inii menemukani carai mediai menambahi konsepi gunai 

menafsirkani teksi membantui anak-anaki kesulitani membacai dengani 

membantui merekai mengaturi dani mengingati informasii tekstuali 

(Arsyad,i 2011:16-17). 

Mendukungi pandangani tersebut,i Hafnii memberikani penjelasani jikai 

tujuani hanyai mediai pembelajaran,i terutamai mediai audioi tidaki visual,i 

mengkomunikasikani gagasani tetapii untuki memudahkani pemahamani gagasani 

yangi kompleksi sehinggai komunikasii lebihi lancar.i Karenai dapati 

menjalankani fungsi-fungsii berikut,i mediai audioi visuali dapati memenuhii 

tujuani tersebut. 
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1) Menembusi ruangi dani waktu. 

Siswai dapati mempelajarii budayai masyarakati dii suatui lokasii yangi 

belumi pernahi dikunjunginyai dengani menggunakani mediai sepertii 

film,i foto,i ataui gambar.i Begitui pulai dengani penggunaani radioi dani 

pendengarani efeki suara,i yangi diperagakani dalami pertarungani 

manusiai dii lokasii yangi melibatkani ratusani penonton.i Siswai bisai 

menyaksikani kebrutalani dani kesadisani seorangi tokohi sejarahi 

bernamai Nero. 

2) Menerjemahkani pesani menjadii sesuatui yangi esensial. 

Pesertai didiki dapati memahamii konsepi dani prinsipi teoritisi kompleksi 

sudahi dijelaskani dalami berbagaii halamani dengani melihati diagrami 

ataui tabel. 

3) Memberikani pengalamani sosiali dani emosional. 

Siswai mungkini mengalamii dani merasakani betapai buruknyai menjadii 

pemulung,i misalnyai dengani berdekatani dani berperani sebagaii 

pemulung.i  

4) Memberii motivasi.i  

Siswai akani terinspirasii untuki membacai puisii jikai merekai mengajari 

secarai eksplisiti bagaimanai melakukannya,i sepertii melaluii kaseti 

videoi yangi diperlihatkani dii laboratorium. 

5) Memperjelasi pemahaman. 
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Siswai dapati memahamii keterkaitani antari unsuri dalami strukturi ataui 

prosesi menulisi dengani melihati gambari skemai tentangi penulisani 

(Rosyidi,i 2012:29).i  

Munadii (2013:36)i menyatakani bahwai tujuani mediai pembelajarani 

kinii lebihi terfokusi padai duai hal,i yaitui tujuani mediai itui sendirii dani tujuani 

kegunaannya.i Pertama,i adai tigai carai mediai pembelajarani yangi dapati 

digunakani untuki pembelajaran:i sebagaii sumberi belajar,i sebagaii alati 

semantik,i dani sebagaii alati manipulasi.i Kedua,i alat-alati tersebuti memilikii 

duai tujuani yangi berbedai tergantungi padai siapai yangi menggunakannyai 

(siswa),i yaitui tujuani psikologisi dani sosiokultural.i Memberii dani 

menciptakani harapani merupakani salahi satui carai seorangi gurui dapati 

menginspirasii siswanyai untuki mengembangkani minati belajar.i Gurui dapati 

menginspirasii siswai untuki bekerjai kerasi dengani harapani memperolehi suatui 

keinginani ataui tujuan.i Memudahkani pesertai didiki mencernai dani mengertii 

materii pelajarani adalahi salahi satui tujuan,i dani caranyai yaitui memakaii 

sumberi belajari yangi tepat. 

c. Pemanfaatani Media 

Penerapani teknologii dani mediai yangi khas,i menuruti Sharoni 

(Rahman,i 2012:i 14-15),i adalahi memberikani bantuani ekstrai dalami prosesi 

pengajarani yangi fokusi padai pendidik.i Misalnya,i pendidiiki dapati 

memproyeksikani grafiki batangi yangi berbedai padai papani tulisi interaktifi 

saati siswai menghemati pertumbuhani populasii darii waktui kei waktu.i 

Efektivitasnyai bergantungi padai persiapani yangi matangi dani penggunaani 
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sumberi dayai yangi tepat.i Bahani terbukai desaini yangi cermati dapati 

meningkatkani dani mendorongi pembelajaran.i Mediai pendidikani merupakani 

instrumeni yangi netrali dani tidaki bernyawa.i Jikai instrukturi terampili 

menggunakannyai dalami prosesi belajari mengajar,i makai fungsinyai akani 

menjadii jelas.i Dalami membuati dani memanfaatkani mediai pembelajarani dii 

kelas,i terdapati pertimbangan-pertimbangani yangi diperlukan,i diantaranyai 

mediai yangi digunakani pendidik,i kapani menggunakannya,i dani langkahi 

menggunakannya. 

Dalami karyai terbarunya,i Sardimani (2014:i 83)i menguraikani 

bagaimanai mediai pembelajarani bisai terbagii jadii 2i kelompok:i mediai 

berdasarkani kegunaani dani berdasarkani desain.i Mediai yangi dapati 

dimanfaatkani untuki mencapaii kompetensii ataui tujuani pembelajarani tetapii 

tidaki sengajai dikembangkani sebagaii mediai pembelajaran.i Selaini itu,i 

menuruti Sardiman,i mediai sudahi disesuaikani samai sepertii bahani pelajarani 

digunakani untuki dimanfaatkani medianyai untuki tujuani pembelajarani lebihi 

lanjut.i Desaini mediai mengacui padai mediai yangi sengajai dibuati olehi 

instrukturi (dan/ataui doseni tentunya)i dengani memakaii bendai yangi tersediai 

ataui mudahi diaksesi lingkungannya.i Selaini untuki menjamini terlaksananyai 

kegiatani pembelajaran,i hali inii dilakukani untuki menumbuhkani kreativitasi 

dani sikapi kreatifi yangi tinggii padai dirii pengajari dani dosen, 
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4. Modul 

a. Hakikati Modul 

Moduli merupakani bahani ajari yangi disusuni secarai sistematisi dengani 

bahasai yangi mudahi dipahamii olehi pesertai didik,i sesuaii usiai dani tingkati 

pengetahuani merekai agari merekai dapati belajari secarai mandirii dengani 

bimbingani minimali darii pendidiki (Andii Prastowo,i 2012:i 106).i Penggunaani 

moduli dalami pembelajarani bertujuani agari pesertai didiki dapati belajari 

mandirii tanpai ataui dengani minimali darii guru.i Dii dalami pembelajaran,i 

gurui hanyai sebagaii fasilitator.i  

Pandangani serupai jugai dikemukakani olehi Sukimani (2011:i 131)i 

yangi menyatakani bahwai moduli adalahi bagiani kesatuani belajari yangi 

terencanai yangi dirancangi untuki membantui pesertai didiki secarai individuali 

dalami mencapaii tujuani belajarnya.i Pesertai didiki yangi memilikii kecepatani 

tinggii dalami belajari akani lebihi cepati menguasaii materi.i Sementarai itu,i 

pesertai didiki yangi memilikii kecepatani rendahi dalami belajari bisai belajari 

lagii dengani mengulangii bagian-bagiani yangi belumi dipahamii sampaii 

paham.i  

Menuruti Rudii Susilanai dani Cepii Riyanai (2008:i 14)i moduli 

merupakani suatui paketi programi yangi disusuni dani didesaini sedemikiani 

rupai untuki kepentingani belajari pesertai didik.i Pendekatani dalami 

pembelajarani moduli menggunakani pengalamani pesertai didik.i  

Berdasarkani pendapat-pendapati dii atasi terdapati hal-hali pentingi 

dalami mendefinisikani moduli yaitui bahani belajari mandiri,i membantui 
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pesertai didiki menguasaii tujuani belajarnya,i dani paketi programi yangi 

disusuni dani didesaini sedemikiani rupai untuki kepentingani belajari pesertai 

didik.i Jadii dapati disimpulkani bahwai moduli merupakani paketi programi 

yangi disusuni dani didesaini sedemikiani rupai sebagaii bahani belajari mandirii 

untuki membantui pesertai didiki menguasaii tujuani belajarnya.i Olehi karenai 

itu,i pesertai didiki dapati belajari sesuaii dengani kecepatannyai masing-masing.i  

b. Karakteristiki Moduli  

Moduli yangi dikembangkani harusi memilikii karakteristiki yangi 

diperlukani sebagaii moduli agari mampui menghasilkani moduli yangi mampui 

meningkatkani motivasii penggunannya.i Menuruti Direktorati Pembinaani 

Sekolahi Menengahi Kejuruani (2008:i 4-7),i moduli yangi akani dikembangkani 

harusi memperhatikani limai karaktersistiki sebuahi moduli yaitui selfi 

instruction,i selfi contained,i standi alone,i adaptif,i dani userfriendly.i  

1) Selfi Instruction,i pesertai didiki dimungkinkani belajari secarai mandirii 

dani tidaki tergantungi padai pihaki lain.i Selfi Intructioni dapati terpenuhii 

jikai moduli tersebut:i memuati tujuani pembelajarani yangi jelas;i materii 

pembelajarani dikemasi dalami unit-uniti kegiatani yangi kecil/spesifik;i 

ketersediaani contohi dani ilustrasii yangi mendukungi kejelasani 

pemaparani materii pembelajaran;i terdapati soal-soali latihan,i tugasi dani 

sejenisnya;i kontekstual;i bahasanyai sederhanai dani komunikatif;i 

adanyai rangkumani materii pembelajaran;i adanyai instrumeni penilaiani 

mandirii (selfi assessment);i adanyai umpani baliki atasi penilaiani pesertai 

didik;i dani adanyai informasii tentangi rujukan.i  
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2) Selfi Containedi ,i seluruhi materii pembelajarani yangi dibutuhkani 

termuati dalami moduli tersebut.i Karakteristiki inii memberikani 

kesempatani kepadai pesertai didiki untuki mempelajarii materii 

pembelajrani secarai tuntas.i  

3) Standi Alone,i moduli yangi dikembangkani tidaki tergantungi padai 

bahani ajari laini ataui tidaki harusi digunakani bersama-samai dengani 

bahani ajari lain.i Pesertai didiki tidaki perlui bahani ajari laini untuki 

mempelajarii ataui mengerjakani tugasi padai moduli tersebut.i  

4) Adaptif,i moduli tersebuti dapati menyesuaikani perkembangani ilmui 

pengetahuani dani teknologi,i fleksibel/luwesi digunakani diberbagaii 

perangkati kerasi (hardware).i Moduli yangi adaptifi adalahi jikai moduli 

tersebuti dapati digunakani sampaii kuruni waktui tertentu.i  

5) Useri Friendlyi (bersahabat/akrab),i moduli memilikii instruksii dani 

paparani informasii bersifati sederhana,i mudahi dimengerti,i sertai 

menggunakani istilahi yangi umumi digunakan.i Penggunaani bahasai 

sederhanai dani penggunaaani istilahi yangi umumi digunakani 

merupakani salahi satui bentuki useri friendly.i  

c. Sistematikai Moduli  

Menuruti Sungkonoi (2003)i adai delapani komponeni utamai yangi perlui 

terdapati dalami moduli yaitui tinjauani matai pelajaran,i pendahuluan,i kegiatani 

belajar,i latihan,i rambu-rambui jawabani latihan,i rangkuman,i tesi formatif,i dani 

kuncii jawabani tesi formatif.i  
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1) Tinjauani Matai Pelajarani Tinjauani matai pelajarani berupai paparani 

umumi mengenaii keseluruhani pokok-pokoki isii matai pelajarani yangi 

mencakupi deskripsii matai pelajaran,i kegunaaani matai pelajaran,i 

kompetensii dasar,i bahani pendukungi lainnyai (kaset,i kit,i dll),i 

petunjuki belajar.i  

2) Pendahuluani Pendahuluani dalami moduli merupakani pembukaani 

pembelajarani suatui moduli yangi berisi:i  

a) Deskripsii singkati isii moduli  

b) Indikatori yangi ingini dicapaili  

c) Memuati pengetahuani dani keterampilani yangi sebelumnyai sudahi 

diperoleh.i  

d) Relevansi,i yangi terdirii atas:i Urutani kegiatani belajari logisi dani 

Petunjuki belajari  

3) Kegiatani Belajari Kegiatani belajari memuati materii yangi harusi 

dikuasaii pesertai didik.i Bagiani inii terbagii menjadii beberapai subi 

bagiani yangi disebuti kegiatani belajar.i Dii dalami kegiatani belajari 

tersebuti berisii uraian,i contoh,i latihan,i ramburambui jawabani latihan,i 

rangkuman,i tesi formatif,i kuncii jawabani tesi formatifi dani tindaki 

lanjut. 

Direktorati tenagai kependidikani (2008:i 21-26)i menjelaskani strukturi 

penulisani suatui moduli seringi dibagii menjadii tigai bagiani yaitui bagiani 

pembuka,i bagiani isi,i dani bagiani penutup.i  

1) Bagiani pembukai Bagiani pembukai meliputi:i  
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a) Juduli moduli menariki dani memberii gambarani tentangi materii 

yangi dibahasi dani mengambarki ani isii materii  

b) Daftari isii menyajikani topik-topiki yangi akani dibahasi  

c) Petai informasii berupai kaitani antarai topik-topiki yangi dibahasi  

d) Daftari tujuani kompetensii  

e) Tesi awali  

 

2) Bagiani intii  

a) Pendahuluan/tinjauani umumi materii  

b) Hubungani dengani materii ataui pelajarani yangi laini  

c) Uraiani materii Uraiani materii merupakani penjelasani secarai 

terperincii tentangi materii pembelajarani yangi disampaikani dalami 

modul.i Apabilai materii yangi akani dituangkani cukupi luas,i makai 

dapati dikembangkani kei dalami beberapai Kegiatani Belajari (KB).i 

Setiapi KBi memuati uraiani materi,i penugasan,i dani rangkuman.i 

Adapuni sistematikanyai misalnyai sebagaii berikut.i  

1) Kegiatani belajari 1i  

a) Tujuani kompetensii  

b) Uraiani materii  

c) Tesi formatifi  

d) Tugasi  

e) Rangkumani  

 

2) Kegiatani Belajari 2i  

a) Tujuani kompetensii  

b) Uraiani materii  

c) Tesi formatifi  

d) Tugasi  

e) Rangkumani dst.i  

3) Bagiani Penutup:i  

a) Glossary,i Glossaryi berisikani definisi-definisii konsepi yangi 

dibahasi dalami modul.i Definisii tersebuti dibuati ringkasi dengani 

tujuani untuki mengingati kembalii konsepi yangi telahi dipelajari. 

b) Tesi Akhir,i Tesi akhiri merupakani latihani yangi dapati pembelajari 

kerjakani setelahi mempelajarii suatui bagiani dalami modul.i Aturani 

umumi untuki tesakhiri ialahi bahwai tesi tersebuti dapati dikerjakani 

olehi pembelajari dalami waktui sekitari 20%i darii waktui 

mempelajarii modul.i Jadi,i jikai suatui moduli dapati diselesaikani 

dalami tigai jami makai tesi akhiri harusi dapati dikerjakani olehi 

pesertai belajari dalami waktui sekitari setengahi jam.i  

c) Indeks,i Indeksi memuati istilah-istilahi pentingi dalami moduli sertai 

halamani dii manai istilahi tersebuti ditemukan.i Indeksi perlui 

diberikani dalami moduli supayai pembelajari mudahi menemukani 
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topiki yangi ingini dipelajari.i Indeksi perlui mengandungi katai 

kuncii yangi kemungkinani pembelajari akani mencarinya.i  

 

Mengacui padai duai pendapati dii atas,i makai moduli yangi akani 

dikembangkani memilikii sistematikai sebagaii berikut:i  

a. Bagiani pembukai  

Bagiani pembukai terdirii darii pendahuluan,i deskripsii singkati isii 

modul,i Standari Kompetensii (SK)i dani Kompetensii Dasari (KD),i petai 

konsep,i manfaati modul,i petunjuki penggunaani modul,i tujuani pembelajaran,i 

dani materii pokok.i  

b. Bagiani intii  

Bagiani intii terdirii darii kegiatani belajari 1,i 2,i dani 3.i  

1) Kegiatani belajari I:i Mengoperi dani menangkapi bolai basketi (passingi 

&i catching) 

2) Kegiatani belajari II:i Menggiringi bolai basketi (dribbling) 

3) Kegiatani belajari III:i Menembaki bolai basketi (shooting) 

c. Bagiani penutupi  

Bagiani penutupi terdirii darii evaluasii sumatif,i petunjuki penilaian,i 

penutup,i glosarium,i daftari pustaka,i kuncii jawaban. 

5. E-Moduli (Moduli Elektronik)i  

a. Hakikati E-Modul 

Progressi teknologii dani informasii sedangi mengalamii peralihani yangi 

berangsur-angsuri darii penggunaani mediai cetaki kei mediai digital.i Awalnya,i 

informasii dani publikasii hanyai terekami dalami bentuki mediai cetak,i namuni 
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kemudiani bergeseri menujui mediai elektroniki sebagaii mediai pilihani 

alternatif,i termasuki dalami hali inii adalahi bukui elektronik,i moduli elektroniki 

(e-modul),i sertai berbagaii jenisi mediai elektroniki lainya.i Gurui dani penelitii 

merancangi e-moduli pembelajarani untuki mendorongi pembaruani dalami 

pembelajarani (Sormuneni eti al.,i 2023).i E-moduli memberikani solusii bagii 

pesertai didiki untuki menghadapii tantangani yangi munculi akibati kemajuani 

teknologii dani informasi.i Apakahi merekai merasai senangi ataui tidaki senangi 

terhadapi perkembangani ini,i akani berdampaki besari padai bidangi Pendidikani 

dani prosesi pembelajarani (Tabakova,i 2020). 

Moduli elektroniki merupakani versii elektroniki darii sebuahi moduli 

yangi sudahi dicetaki yangi dapati dibacai padai komputeri dani dirancangi 

dengani softwarei yangi diperlukan.i E-moduli merupakani alati ataui saranai 

pembelajarani yangi berisii materi,i metode,i batasan-batasani dani carai 

mengevaluasii yangi dirancangi secarai sistematisi dani menariki untuki 

mencapaii kompetensii yangi diharapkani sesuaii dengani tingkati 

kompleksitasnyai secarai elektronik.i  

Menuruti S,i Oksai dani S,i Soenartoi (2020:102)i e-moduli adalahi hasili 

transformasii moduli cetaki yangi berupai elektronik,i dengani penyajiani suatui 

bahani ajari dengani memanfaatkani multimediai dani teknologi.i E-moduli 

bahani ajari yangi bersifati mandirii yangi disusuni secarai sistematisi jugai 

didesaini untuki membantui pesertai didiki dalami mencapaii tujuani belajari dani 

disajikani dalami bentuki elektronik,i yangi termuati dii dalamnyai teks,i audio,i 

gambar,i animasi,i video,i dani interaktif.i  
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Pemahamani terhadapi Mediai E-Moduli memerlukani pemahamani awali 

definisii darii duai hali yaitui tentangi mediai dani e-modul.i Associationi ofi 

Educationi andi Commmunicationi Technologyi (AECT)i memberii batasani 

tentangi mediai sebagaii segalai bentuki dani salurani yangi digunakani untuki 

menyampaikani pesani ataui informasi.i Padai definisii ahlii yangi berbedai pulai 

mendefinisikani mediai adalahi berbagaii jenisi komponeni dalami lingkungani 

pesertai didiki yangi dapati merangsangi pesertai didiki untuki belajar.i Briggsi 

mengatakani bahwai mediai adalahi alati untuki memberikani rangsangani bagii 

pesertai didiki supayai prosesi belajari terjadi,i hali inii dikemukakani olehi 

Gagne.i Berdasarkani pemaparani mengenaii pengertiani moduli dani moduli 

elektronik,i tidaki terlihati adanyai perbedaani prinsipi pengembangani antarai 

moduli konvensionali (cetak)i dengani moduli elektronik.i Perbedaani terlihati 

padai formati penyajiani secarai fisik.i Padai umumnyai moduli elektroniki 

mengadaptasii komponen-komponeni yangi terdapati padai moduli cetak.i  
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Tabeli 2.1i Perbandingani Moduli Elektroniki dani Cetak 

Moduli Elektronik Moduli Cetak 

Formati elektroniki (dapati berupai 

filei .doc,i .exe,i .swf,i dll) 

Formati berbentuki cetaki (kertas) 

Ditampilkani menggunakani 

perangkati elektroniki dani softwarei 

khususi (laptop,i PC,i HP,i Internet) 

Tampilannyai berupai kumpulani 

kertasi yangi tercetak 

Lebihi praktisi untuki dibawa Berbentuki fisik,i untuki membawai 

dibutuhkani ruangi untuki meletakan 

Biayai produksii lebihi murah Biayai produksii lebihi mahal 

Tahani lamai dani tidaki akani lapuki 

dimakani waktu 

Dayai tahani kertasi terbatasi olehi 

waktu 

Menggunakani sumberi dayai tenagai 

Listrik 

Tidaki perlui sumberi dayai khususi 

untuki menggunakannya 

Dapati dilengkapii dengani audioi 

ataui videoi dalami penyajiannya 

Tidaki dapati dilengkapii dengani 

audioi ataui videoi dalami 

penyajiannya. 

 

b. Karakteristiki E-Modul 

E-moduli mengadaptasii komponeni sertai karakteristiki darii moduli 

cetak,i sehinggai karakteristiki e-moduli samai dengani karakteristiki moduli 

cetak.i Karakteristiki e-moduli yangi diadaptasii darii karakteristiki moduli cetaki 

adalahi sebagaii berikut:i (1)i Dirancangi untuki sistemi pembelajarani yangi utuhi 

dani sistematis;i (2)i Mengandungi tujuan,i bahami ataui kegiatani evaluasi;i (3)i 

Disajikani secarai komunikasif;i (4)i Diupayakani agari dapati menggantii 

beberapai pengajar;i (5)i Cakupani bahasai terfokusi dani terukur;i (6)i 

Mementingkani aktifitasi pemakai. 

Moduli elektroniki memilikii karakteristiki yangi dapati membedakannyai 

dengani moduli cetak,i yaitui : 
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1) Selfi intructionali (pesertai didiki dapati belajari sendirii dani tidaki 

tergantungi padai pihaki lain).i Pesertai didiki bisai untuki belajari secarai 

mandirii dani diharapkani hanyai sedikiti mendapati bantuani darii guru. 

2) Selfi containedi (semuai materii pelajarani padai satui uniti kompetensi,i 

terdapati dalami satui moduli utuh).i Moduli berisii materii dani hali laini 

yangi mendukungi dalami pembelajarani sepertii materi,i LKS,i evaluasii 

dani terdapati satui kompetensii yangi wajibi dipelajarii olehi pesertai 

didik. 

3) Standi alonei (moduli yangi digunakani penggunaanyai tidaki bergantungi 

padai mediai lain).i Moduli dapati digunakani sendirii sebagaii mediai 

yangi lengkapi dani tidaki menggunakani mediai lainyai sebagaii 

pelengkap. 

4) Adaptifi (moduli harusnyai dapati beradaptasii dengani kemajuani ilmui 

dani teknologi).i Maduli harusi disesuaikani dengani karakteristiki pesertai 

didiki padai masai sekarangi ini. 

5) Useri friendlyi (moduli seharusnyai memilikii kaidahi akrabi ataui dapati 

bersahabati engani penggunanya). 

6) Konsistensii (moduli harusi konsisteni daami penggunaani font,i spasi,i 

dani tatai letaki i dalami i pembuatani modul).i i Penulisani i hurufi i 

dalami i moduli harusi seimbangi antarai font,i spasii dani tatai letaknya. 

7) Disampaiakani i dengani i bantuani i mediai elektroniki baiki komputeri 

ataui Smartphone. 

8) Memanfaatkani berbagaii mediai sehinggai disebuti dengani multimedia. 
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9) Memanfaatkani berbagaii fituri yangi terdapati dalami software. 

10) Diperlukani kecermatani dalami mendesaini (Majid,i 2020).i  

c. Unsur-Unsuri E-Modul 

Penyusunani E-moduli memilikii unsur-unsuri yangi terkaiti dengani 

teknologii yangi digunakan,i yaitui sebagaii berikuti :i (1)i Ditujukani untuki 

menambahi minati belajari bagii pesertai didik;i (2)i Ditulisi dani dirancangi 

untuki digunakani olehi pesertai didik;i (3)i Menjelaskani tujuani pembelajaran;i 

(4)i Disusuni berdasarkani polai pelajari yangi fleksibel;i (5)i Disusuni 

berdasarkani kebutuhani pesertai didiki dani pencapaiani tujuani pembelajaran;i 

(6)i Terfokusi padai pemberiani kesemptani bagii pesertai didiki untuki berlatih;i 

(7)i Mengakomodasii kesulitani belajar,i memerlukani navigasii yangi cermat;i 

(8)i Gayai penulisani komunikatif,i interaktif,i dani semii formal;i (9)i 

Memerlukani strategii pembelajaran;i (10)i Memilikii kegiatani yangi 

menghasilkani umpani balik;i (11)i Menunjangi selfi assement. 

6. Motivasii Belajar 

Motivasii berasali darii katai “motif”i yangi berartii sebagaii dayai Upayai 

yangi mendorongi seseorangi untuki melakukani sesuatu.i Motifi dapati 

dikatakani sebagaii sebagaii dayai penggeraki darii dalami dani dii dalami subjeki 

untuki melakukani aktivitas-aktivitasi tertentui demii mencapaii suatui tujuan.i 

Sedangkani motivasii dapati diartikani sebagaii dayai penggeraki yangi telahi 

menjadii aktif.i Motifi menjadii aktifi padai saat-saati tertentu,i terutamai bilai 

kebutuhani untuki mencapaii tujuani sangati mendesak/dirasakani (Sardiman,i 

2020). 



40 

 

Belajari merupakani kegiatani pokoki dalami prosesi pendidikani dii 

sekolah.i Belajari adalahi usahai yangi dilakukani secarai sadari untuki merubahi 

sikapi dani tingkahi lakunya.i Dalami upayai mencapaii perubahani tingkahi lakui 

dibutuhkani motivasi.i Motivasii merupakani salahi satui faktori yangi 

mendorongi pesertai didiki untuki maui belajar.i Motivasii belajari dapati 

diklasifikasikani menjadii duai yaitui motivasii instrinsiki (keadaani keadaani 

yangi berasali darii dalami dirii pesertai didiki sendirii yangi dapati 

mendorongnyai melakukani tindakani belajar)i dani motivasii ekstrinsiki 

(keadaani yangi datangi darii luari individui pesertai didiki yangi mendorongnyai 

untuki melakukani kegiatani belajar).i Adai tidaknyai motivasii belajari sangati 

mempengaruhii keberhasilani belajari pesertai didik.i Keberhasilani belajari akani 

tercapaii apabilai padai dirii adanyai kemauani dani dorongani untuki belajari 

(Emda,i 2018). 

Motivasii adalahi prosesi internali yangi mengaktifkan,i menuntun,i dani 

mempertahankani perilakui darii waktui kei waktu.i Adai banyaki jenis,i 

intensitas,i tujuan,i dani arahi motivasii yangi berbeda-beda.i Motivasii untuki 

belajari sangati berperani pentingi bagii pesertai didiki dani gurui (Sjukur,i 2012). 

Salahi satui strategii untuki menilaii motivasii pesertai didiki dalami E-

Learningi adalahi Modeli Motivasii ARCSi (Attention,i Relevance,i Confidence,i 

Satisfaction)i olehi Keller.i Modeli inii didasarkani padai gagasani bahwai adai 

empati elemeni kuncii dalami prosesi pembelajarani yangi dapati mendorongi 

ataui menopangi motivasii belajari pesertai didik.i Empati elemeni kuncii tersebuti 

adalahi Attention,i Relevancei Confidence,i dani Satisfactioni (Keller,i 2015).i 
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Modeli inii digunakani karenai palingi terkenali dii kalangani penelitii dani 

pengajar.i Keutamaani modeli inii adalahi adanyai pemetaani pedagogii tertentui 

kei masing-masingi elemeni menjadii sub-komponeni sehinggai gurui dapati 

mendiagnosisi kekurangani darii suatui pengajarani (Reynolds,i Roberts,i &i 

Hauck,i 2017).i Dengani demikiani penelitiani inii dilakukani untuki 

mendeskripsikani responi pesertai didiki terhadapi E-Learningi menuruti modeli 

Motivasii ARCSi (Attention,i Relevance,i Confidence,i Satisfaction). 

Keberhasilani belajari pesertai didiki dalami prosesi pembelajarani sangati 

dipengaruhii olehi motivasii yangi adai padai dirinya.i Indikatori kualitasi 

pembelajarani salahi satunyai adalahi adanyai motivasii yangi tinggii darii parai 

pesertai didik.i Pesertai didiki yangi memilikii motivasii belajari yangi tinggii 

terhadapi pembelajarani makai merekai akani tergeraki ataui tergugahi untuki 

memilikii keinginani melakukani sesuatui yangi dapati memperolehi hasili ataui 

tujuani tertentu.i Menuruti Komprii dalami (Emda,i 2018)i motivasii belajari 

merupakani segii kejiwaani yangi mengalamii perkembangan,i artinyai 

terpengaruhi olehi kondisii fisiologisi dani kematangani psikologisi pesertai 

didik.i Beberapai unsuri yangi mempengaruhii motivasii dalami belajari yaitu: 

a. Cita-citai dani aspirasii pesertai didik,i Cita-citai akani memperkuati 

motivasii belajari pesertai didiki baiki intrinsiki maupuni ekstrinsik. 

b. Kemampuani pesertai didiki keinginani Seorangi anaki perlui dibarengii 

dengani kemampuaani dani kecakapani dalami pencapaiannya. 
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c. Kondisii pesertai didiki kondisii pesertai didiki yangi meliputii kondisii 

jasmanii dani rohani.i Seorangi pesertai didiki yangi sedangi sakiti akani 

menggangui perhatiani dalami belajar.i  

d. Kondisii lingkungani pesertai didik,i lingkungani pesertai didiki dapati 

berupai lingkungani alam,i lingkungani tempati tinggal,i pergaulani sebayai 

dani kehidupani bermasyarakat. 

Menumbuhkani motivasii belajari pesertai didiki merupakani salahi satui 

tekniki dalami mengembangkani kemampuani dani kemauani belajar.i Salahi satui 

carai yangi logisi untuki momotivasii pesertai didiki dalami pembelajarani adalahi 

mengaitkani pengalamani belajari dengani motivasii pesertai didik.i Gurui 

sebagaii orangi yangi membelajarkani pesertai didiki sangati berkepentingani 

dengani masalahi ini.i Sehinggai sebagaii gurui ataui caloni gurui sebisai 

mungkini kitai harusi selalui berupayai untuki dapati meningkatkani motivasii 

belajari terutamai bagii pesertai didiki yangi mengalamii kesulitani dalami belajari 

dengani menggunakani berbagaii upayai yangi dapati dilakukani olehi gurui yaitui 

(1)i Memperjelasi tujuani yangi ingini dicapai;i (2)i Membangkitkani motivasii 

pesertai didik;i (3)i Ciptakani suasanai yangi menyenangkani dalami belajar;i (4)i 

Mengguanakani variasii metodei penyajiani yangi menarik;i (5)i Berilahi pujiani 

yangi wajari setiapi keberhasilani pesertai didik;i (6)i Berikani penilaian;i (7)i 

Berilahi komentari terhadapi hasili pekerjaani pesertai didik;i (8)i Ciptakani 

persaingani dani Kerjasamai (Suharnii &i Purwanti,i 2018). 
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Upayai meningkatkani motivasii belajari anaki dalami kegiatani belajari 

dii sekolah,i adai beberapai langkahi yangi dapati dilakukani olehi gurui 

diungkapkani (Sardiman,i 2020),i yaitu: 

a. Memberii Angkai  

Angkai dalami hali inii sebagaii simboli darii nilaii kegiatani belajarnya.i 

Banyaki pesertai didiki yangi justrui untuki mencapaii angka/nilaii yangi baik.i 

Sehinggai yangi dikejari hanyalahi nilaii ulangani ataui nilaii raporti yangi baik.i 

Angka-i angkai yangi baiki itui bagii parai pesertai didiki merupakani motivasii 

yangi sangati kuat.i Yangi perlui diingati olehi gurui bahwai pencapaiani angka-

angkai tersebuti belumi merupakani hasili belajari yangi sejatii dani bermakna.i 

Harapannyai angka-i angkai tersebuti dikaitkani dengani nilaii afeksinyai bukani 

sekedari kognitifnyai saja. 

b. Hadiah 

Hadiahi dapati menjadii motivasii yangi kuat,i dimanai pesertai didiki 

tertariki padai bidangi tertentui yangi akani diberikani hadiah.i Tidaki demikiani 

jikai hadiahi diberikani untuki suatui pekerjaani yangi tidaki menariki menuruti 

pesertai didik. 

c. Kompetisii Persaingan 

Baiki yangi individui ataui kelompok,i dapati menjadii saranai untuki 

meningkatkani motivasii belajar.i Karenai terkadangi jikai adai saingan,i pesertai 

didiki akani menjadii lebihi bersemangati dalami mencapaii hasili yangi terbaik. 
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d. Ego-involvement 

Menumbuhkani kesadarani kepadai pesertai didiki agari merasakani 

pentingnyai tugasi dani menerimanyai sebagaii tantangani sehinggai bekerjai 

kerasi adalahi sebagaii salahi satui bentuki motivasii yangi cukupi penting.i 

Bentuki kerjai kerasi pesertai didiki dapati terlibati secarai kognitifi yaitui dengani 

mencarii carai untuki dapati meningkatkani motivasi. 

e. Memberii Ulangan 

Parai pesertai didiki akani giati belajari kaluai mengetahuii akani 

diadakani ulangan.i Tetapii ulangani jangani terlalui seringi dilakukani karenai 

akani membosankani dani akani jadii rutinitasi belaka. 

f. Mengetahuii Hasil 

Mengetahuii hasili belajari bisai dijadikani sebagaii alati motivasi.i 

Dengani mengetahuii hasili belajarnya,i pesertai didiki akani terdorongi untuki 

belajari lebihi giat.i Apalagii jikai hasili belajari itui mengalamii kemajuan,i 

pesertai didiki pastii akani berusahai mempertahankannyai ataui bahkani 

termotivasii untuki dapati meningkatkannyai ataui bahkani termotivasii untuki 

dapati meningkatnya. 

g. Pujiani  

Pujiani apabilai adai pesertai didiki yangi berhasili menyelesaikani 

tugasnyai dengani baik,i makai perlui diberikani pujian.i i pujiani adalahi bentuki 

reinforcementi yangi positifi dani memberikani motivasii yangi baiki bagii 
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pesertai didik.i Pemberiannyai jugai harusi padai waktui yangi tepat,i sehinggai 

akani memupuki suasanai yangi menyenangkani dani mempertinggii motivasii 

belajari sertai sekaligusi akani membangkitkani hargai diri. 

h. Hukumani  

Hukumani adalahi bentuki reinforcementi yangi negatif,i tetapii jikai 

diberikani secarai tepati dani bijaksana,i bisai menjadii alati motivasi.i Olehi 

karenai itu,i gurui harusi memahamii prinsipi prinsipi pemberiani hukumani 

tersebut. 

Selanjutnyai menuruti (Sardiman,i 2020)i indikatori motivasii belajari 

meliputi:i (1)i tekuni menghadapii tugas;i (2)i uleti menghadapii kesulitan;i (3)i 

menunjukkani minati terhadapi bermacam-macami masalahi untuki orangi 

dewasa;i (4)i lebihi senangi bekerjai mandiri;i (5)i cepati bosani padai tugas-

tugasi yangi rutin;i (6)i dapati mempertahankani pendapatnya;i (7)i tidaki mudahi 

melepaskani hal-hali yangi diyakinii itu;i (8)i senangi mencarii dani memecahkani 

masalahi soal-soal.i Berdasarkani indikatori berbagaii sumberi makai terdapati 

indicatori yangi akani diukuri yaitu:i adanyai keinginani untuki berhasili danyai 

dorongani dani kebutuhani dalami belajar,i uleti menghadapii kesulitani dani 

senangi memecahkani masalah. 

7. Permainani Bolai basketi  

a. Hakikati Permainani Bolai basketi  

Bolai basketi adalahi olahragai permainani yangi terdirii atasi duai 

kelompoki pemaini yangi setiapi kelompoki terdirii atasi 5i pemaini sehinggai 
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apabilai dijumlahi pemaini secarai keseluruhani yaitui 10i orang.i Darii masing-i 

masingi timi bertujuani untuki memasukkani bolai kei dalami jaringi lawani 

sehinggai mendapatkani nilaii ataui poini sebanyak–banyaknya.i Bolai basketi inii 

sangati digemarii masyarakati sekolahi maupuni masyarakati lainnya.i Bolai 

basketi sangati cocoki dilihati karenai dimainkani dii ruangi tertutupi dani 

memerlukani lapangani relatifi kecili dengani hanyai sepuluhi orangi 

menggunakani bolai besari yangi mudahi dipelajari.i Menuruti Johni Oliveri 

(2007:i 10-11)i permaianani bolai basketi adalahi suatui permainani yangi 

dimainkani olehi duai regui yangi masing-masingi regui terdirii darii limai orangi 

pemain.i Dalami memainakani bolai pemaini dapati mendorongi bola,i memukuli 

bolai dengani telapaki tangani terbuka,i melemparkani ataui menggiringi bolai kei 

segalai penjurui dalami lapangani permaianan.i Sependapati dengani diatas,i 

menuruti Hali Wisseli (2000:i 20),i bahwai tekniki dasari bolai basketi yaitui :i 

Bolai dapati diberikani hanyai dengani passingi (operan)i dengani tangani ataui 

dengani mendribbeli (i batting,i pushing,i ataui tappingi )i beberapai kalii padai 

lantaii tanpai menyentuhnyai dengani duai tangani secarai bersamaan.i Tekinki 

dasari mencakupi Pivoti shootingi (menembak),i passingi (operan),i dani 

menangkap,i dribbel,i rebound. 

Menuruti Imami Sodikuni (1992:i 8),i bolai basketi merupakani olahragai 

permainani yangi menggunakani bolai besar,i dimainkani dengani tangan.i Bolai 

bolehi dioperi (dilempari kei teman),i bolehi dipantulkani kei lantaii (dii tempati 

ataui sambili berjalan)i dani tujuannyai adalahi memasukkani bolai kei 

kerangjangi lawan.i Permainani dilakukani olehi duai regui masing-masingi 
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terdirii darii 5i (pemaini )i setiapi regui berusahai memasukkani bolai kei 

kerangjangi lawani dani menjagai (mencegah)i keranjannyai sendirii kemasukani 

sedikiti mungkin.i Dedyi Sumiyarsonoi mengatakani (2002:1)i bahwai 

permaianani bolai basketi merupakani bolai besari yangi dimainakani dengani 

tangan,i permainani bolai basketi mempunyaiai tujuani memasukkani bolai 

sebanyaki mungkini kei basketi (kerangjang)i lawan,i sertai menahani lawani 

agari jangani memasukkani bolai basketi (kerangjang)i sendirii dengani carai 

lempari tangkap,i menggiringi dani menembak. 

Olahragai basketi merupakani salahi satui olahragai prestasii yangi sangati 

diminatii masyarakati saati inii terutamai kalangani pelajar,i sehinggai banyaki 

sekalii kejuaraani bolai basketi yangi diselenggarakani dani diikutii olehi 

masyarakati luas.i Untuki mengukiri prestasii terbaiki dalami olahragai bolai 

basketi harusi melaluii pembinaani prestasii yangi sistematisi dani terencanai 

baiki jangkai pendeki maupuni jangkai panjang.i Sesuaii dengani penjelasani 

tersebuti dii atas,i makai perlui kiranyai diadakani usaha-usahai pembinaani yangi 

intensifi agari menciptakani atlet-atleti bolabasketi yangi berkualitas.i  

Berdasarkani pendapati ahlii dii atas,i dapati disimpulkani bahwai 

permainani bolabasketi merupakani olahragai permainani yangi dilakukani olehi 

duai regui masing-masingi terdirii darii 5i (pemain)i yangi berusahai 

memasukkani bolai kei keranjangi lawani sebanyaki mungkini dani menahani 

lawani agari jangani memasukkani bolai kei keranjangi sendirii dengani 

menggunakani tekiniki dasari yangi digunakani dalami permaianani adalahi 

passing,i chatching,i dribble,i dani shooting. 
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b. Sejarah 

Sejarahi bolai basketi dianggapi sebagaii olahragai uniki karenai 

diciptakani secarai tidaki sengajai olehi seorangi pastor.i Padai tahuni 1891,i Dr.i 

Jamesi Naismith,i seorangi pastori asali Kanadai yangi mengajari dii sebuahi 

fakultasi untuki parai mahapesertai didiki profesionali dii YMCAi (Youngi Mani 

Christiani Association)i dii Springfield,i Massachusetts,i harusi membuati suatui 

permainani dii ruangi tertutupi untuki mengisii waktui parai pesertai didiki padai 

masai liburani musimi dingini dii Newi England.i Terinspirasii darii permainani 

yangi pernahi iai mainkani saati kecili dii Ontario,i Naismithi menciptakani 

permainani yangi sekarangi dikenali sebagaii bolabasketi padai 15i Desemberi 

1891i (Sodikini Candra,i 2010:i 23).i  

Pertandingani resmii bolabasketi yangi pertama,i diselenggarakani padai 

tanggali 20i Januari1892i dii tempati kerjai Dr.i Jamesi Naismith.i “Basketball”i 

(sebutani bagii olahragai inii dalami bahasai Inggris),i adalahi sebutani yangi 

digagasi olehi salahi seorangi muridnya.i Olahragai inii puni menjadii segerai 

terkenali dii seanteroi Amerikai Serikat.i Penggemari fanatiknyai ditempatkani dii 

seluruhi cabangi YMCAi dii Amerikai Serikat.i Pertandingani demii 

pertandingani puni segerai dilaksanakani dii kota-kotai dii seluruhi negarai 

bagiani Amerikai Serikat.i Padai awalnya,i setiapi timi berjumlahi sembilani 

orangi dani tidaki adai dribble,i sehinggai bolai hanyai dapati berpindahi melaluii 

passi (lemparan).i Sejarahi peraturani permainani bolabasketi diawalii darii 13i 

aturani dasari yangi ditulisi olehi Jamesi Naismithi (Erwini Tunggarai 2008:i 3).i 

Aturani dasari tersebuti adalahi sebagaii berikuti : 
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1) Bolai dapati dilemparkani kei segalai arahi dengani menggunakani salahi 

satui ataui keduai tangan.i  

2) Bolai dapati dipukuli kei segalai arahi dengani menggunakani salahi satui 

ataui keduai tangan,i tetapii tidaki bolehi dipukuli menggunakani kepalai 

tangani (meninju).i  

3) Pemaini tidaki diperbolehkani berlarii sambili memegangi bola.i Pemaini 

harusi melemparkani bolai tersebuti darii titiki tempati menerimai bola,i 

tetapii diperbolehkani apabilai pemaini tersebuti berlarii padai kecepatani 

biasa.i  

4) Bolai harusi dipegangi dii dalami ataui diantarai telapaki tangan.i Lengani 

ataui anggotai tubuhi lainnyai tidaki diperbolehkani memegangi bola.i  

5) Pemaini tidaki diperbolehkani menyeruduk,i menahan,i mendorong,i 

memukul,i ataui menjegali pemaini lawani dengani carai bagaimanapun.i 

Pelanggarani pertamai terhadapi peraturani inii akani dihitungi sebagaii 

kesalahan,i pelanggarani keduai akani diberii sanksii berupai 

pendiskualifikasiani pemaini pelanggari hinggai keranjangi timnyai 

dimasukii olehi bolai lawan,i dani apabilai pelanggarani tersebuti 

dilakukani dengani tujuani untuki mencederaii lawan,i makai pemaini 

pelanggari akani dikenaii hukumani tidaki bolehi ikuti bermaini sepanjangi 

pertandingan.i Padai masai ini,i pergantiani pemaini tidaki diperbolehkan.i  

6) Sebuahi kesalahani dibuati pemaini apabilai memukuli bolai dengani 

kepalani tangani (meninju),i melakukani pelanggarani terhadapi aturani 3i 

dani 4,i sertai melanggari hal-hali yangi disebutkani padai aturani 5.i  
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7) Apabilai salahi satui pihaki melakukani tigai kesalahani berturut-turut,i 

makai kesalahani itui akani dihitungi sebagaii goli untuki lawannyai 

(berturut-turuti berartii tanpai adanyai pelanggarani baliki olehi lawan).i  

8) Goli terjadii apabilai bolai yangi dilemparkani ataui dipukuli darii 

lapangani masuki kei dalami keranjang,i dalami hali inii pemaini yangi 

menjagai keranjangi tidaki menyentuhi ataui mengganggui goli tersebut.i 

Apabilai bolai terhentii dii pinggiri keranjangi ataui pemaini lawani 

menggerakkani keranjang,i makai hali tersebuti tidaki akani dihitungi 

sebagaii sebuahi gol.i  

9) Apabilai bolai keluari lapangani pertandingan,i bolai akani dilemparkani 

kembalii kei dalami dani dimainkani olehi pemaini pertamai yangi 

menyentuhnya.i Apabilai terjadii perbedaani pendapati tentangi 

kepemilikani bola,i makai wasitlahi yangi akani melemparkannyai kei 

dalami lapangan.i Pelempari bolai diberii waktui 5i detiki untuki 

melemparkani bolai dalami genggamannya.i Apabilai iai memegangi 

lebihi lamai darii waktui tersebut,i makai kepemilikani bolai akani 

berpindah.i Apabilai salahi satui pihaki melakukani hali yangi dapati 

menundai pertandingan,i makai wasiti dapati memberii merekai sebuahi 

peringatani pelanggaran. 

10) Wasiti berhaki untuki memperhatikani permainani parai pemaini dani 

mencatati jumlahi pelanggarani dani memberii tahui wasiti pembantui 

apabilai terjadii pelanggarani berturut-turut.i Wasiti memilikii haki penuhi 
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untukmendiskualifikasii pemaini yangi melakukani pelanggarani sesuaii 

dengani yangi tercantumi dalami aturani 5.i  

11) Wasiti pembantui memperhatikani bolai dani mengambili keputusani 

apabilai bolai dianggapi telahi keluari lapangan,i pergantiani kepemilikani 

bola,i sertai menghitungi waktu.i Wasiti pembantui berhaki menentukani 

sahi tidaknyai suatui goli dani menghitungi jumlahi goli yangi terjadi.i  

12) Waktui pertandingani adalahi 4i quarteri masing-masingi 10i menit.i  

13) Pihaki yangi berhasili memasukkani goli terbanyaki akani dinyatakani 

sebagaii pemenang. 

c. Perkembangani Bolai Basketi dii Indonesiai  

Masuknyai olahragai bolai basketi kei Indonesiai bersamaani dengani 

datangnyai pedagangi darii Cina.i Sekitari tahuni 1920-an,i perantau-perantaui 

Cinai membawai permainani basketi yangi sudahi berkembangi terlebihi dahului 

dii Cina.i Perantau-perantaui tersebuti membentuki sebuahi komunitasi dani 

mendirikani sekolahi Tionghoa.i Olahragai bolai basketpuni berkembangi dengani 

cepati dii sekolahi Tionghoai karenai merupakani olahragai wajibi bagii pesertai 

didik.i Sehinggai setiapi sekolahi mempunyaii lapangani olahragai bolai basket.i 

Perkumpulan-perkumpulani olahragai bolai basketi dii Indonesiai mulaii 

terbentuk.i Padai tahuni 1930-an,i kota-kotai besari seperti:i Jakarta,i Surabaya,i 

bandung,i Semarang,i Yogyakarta,i dani Medani menjadii sentrali berdirinyai 

olahragai ini. 

Padai bulani Septemberi 1948,i dii kotai Soloi diselenggarakani Pekani 

Olahragai Nasionali (PON)i pertamai yangi mempertandingkani beberapai 
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cabangi olahraga,i diantaranyai Bolabasketi (Sodikini Candra,i 2010:i 23).i 

Dalami kegiatani tersebuti ikuti sertai beberapai regu,i antarai laini :i POROi 

Solo,i PORIi Yogyakartai dani Akademii Olahragai Sarangan. 

Padai tahuni 1951,i Maladii dalami kedudukannyai selakui Sekretarisi 

Komitei Olympiadei Indonesiai (KOI)i memintai kepadai Tonyi Weni dani Wimi 

Latumenteni untuki menyusuni organisasii olahragai Bolai Basketi Indonesia.i 

Selanjutnyai karenai padai tahuni inii jugai dii Jakartai akani diselenggarakani 

PONi ke-II,i makai kepadai keduai tokohi tadii Maladii memintai pulai untki 

menjadii penyelenggarai pertandingani Bolai Basket.i Atasi prakarsai keduai 

tokohi ini,i padai tanggali 23i Oktoberi 1951i dibentuklahi organisasii Bolai 

basketi Indonesiai dengani namai Persatuani Basketballi Seluruhi Indonesiai 

disingkati PERBASI.i Tahuni 1955i namanyai diubahi dani disesuaikani dengani 

perbendaharaani bahasai Indonesia,i menjadii Persatuani Bolai basketi Seluruhi 

Indonesiai yangi singkatannyai tetapi samai yaitui PERBASI.i  

Dalami susunani Pengurusi PERBASIi yangi pertama,i Tonyi Weni 

mendudukii jabatani Ketuai sertai Wimi Latumeteni sekretaris.i Segerai setelahi 

terbentuknyai PERBASI,i organisasii inii menggabungkani dirii dani menjadii 

anggotai KOIi sertai FIBA.i Namuni demikian,i dengani terbentuknyai 

PERBASI,i tidaki berartii bahwai perjuangani bangsai Indonesiai untuki 

membinai dani mengembangkani permainani Bolai basketi dii tanahi airi menjadii 

ringan.i Tantangani yangi palingi menonjoli datangi darii masyarakati Cinai dii 

Indonesiai yangi mendirikani Boni Bolabasketi sendiri,i dani tidaki maui 

bergabungi dengani PERBASI.i Untuki menjawabi tantangani tersebut,i padai 
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tahuni 1955i PERBASIi menyelenggarakani Konferensii Bolabasketi dii 

Bandungi yangi dihadirii olehi utusani darii Yogyakarta,i Semarang,i Jakartai dani 

Bandung.i  

Keputusani yangi palingi terpentingi dalami Konferensii tersebuti ialahi 

PERBASIi merupakani satu-satunyai organisasii induki olahragai Bolabasketi dii 

Indonesia,i sehinggai tidaki adai lagii sebutani Boni BolaBasketi Cinai dani laini 

sebagainya.i Padai kesempatani itui jugai dibicarakani persiapani menghadapii 

penyelenggaraani kongresi yangi pertama.i  

Sejaki didirikani tahuni 1951,i PERBASIi telahi banyaki melakukani 

kegiatani yangi sifatnyai nasional,i regionali dani internaisonal,i baiki dii dalami 

negerii maupuni dii luari negeri.i Tetapii gemanyai sudahi ada,i dengani adanyai 

Kobatamai (kompetisii bolabaketi utama)i ataui ligai bolabasketi (Sodikini 

Candra,i :i 2010:i 23). 

Waktui Permainani Durasii untuki permainani bolai basketi adalahi 

sebagaii berikut:i  

1) Waktui permainani 4i xi 10i meniti jikai berpedomani dengani aturani 

Federasii Bolai Basketi Internasionali (FIBA).i  

2) Waktui untuki lemparani bolai kei dalami yaitui 5i detik.i  

3) Dii antarai babaki 1,i 2,i 3,i dani babaki 4i terdapati waktui istirahati 

selamai 10i menit.i Bilai terjadii skori yangi samai padai akhiri 

pertandingani harusi diadakani perpanjangani waktui sampaii terjadii 
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selisihi skor.i Dii antarai duai babaki tambahani terdapati waktui istirahati 

selamai 2i menit. 

d. Hakikati Tekniki Dasari Permainani Bolai basketi  

Gerakani tekniki dasari dalami permainani bolabasketi adalahi gerakani 

yangi palingi mendasari untuki mencapaii keterampilani bermaini bolabasket.i 

Keterampilani bermaini bolabasketi akani tercapaii apabilai menguasaii tekniki 

gerakani yangi efektifi dani efesien.i Menguasaii keterampilani dasari merupakani 

modali yangi palingi pentingi gunai memperolehi kemenangani dii suatui 

pertandingan.i Menuruti Wissel,i (2009:i 9)i Tekniki dasari dalami bermaini 

bolabasketi mencakupi gerakani kakii (footwork),i menembaki bolai kei dalami 

keranjangi (shooting),i melempari (passing),i menangkap,i menggiringi (drible),i 

bergeraki dengani bola,i bergeraki tanpai bola,i dani bertahan.i  

Tekniki dasari keterampilani bermaini bolabasketi dapati dilihati sebagaii 

berikut:i  

1) Tekniki melempari dani menangkapi bolai (Passingi &i Catching)i  

Lempari dani menangkapi bolai didalami permainani bolai basketi 

sangati berperani penting,i inii merupakani keterampilani yangi harusi 

dimilikii olehi setiapi pemaini bolai basket.i Lempari tangkapi dii dalami 

permainani bolabasketi mempunyaii tujuani yangi sangati pentingi yaitui 

mendekatkani bolai kei basket. 

Menuruti Dannyi Mielkei (2007:i 45)i adalahi senii memindahkani 

momentumi bolai darii satui pemaini kei pemaini lain.i Melakukani 
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passingi haruslahi dilakukani secarai cepati dani tepati untuki 

mendapatkani peluangi memasukani bolai sebanyak-banyaknya.i Passingi 

adalahi salahi satui kuncii keberhasilani serangani sebuahi timi dani 

sebuahi unsuri penentuani tembakan-tembakani yangi berpeluangi besari 

mencetaki angkai (Joni Oliver,i 2007:i 35).i Melaluii passingi peluangi 

untuki mencetaki angkai akani semakini besar.i Timi yangi hebati adalahi 

timi yangi mempunyaii kerjasamai yangi baik,i kerjasamai itui 

dijuwudkani dengani passing.i Tekniki dasari mengoperi (passing)i dalami 

permainani bolabasketi sebagaii berikut:i  

a) Mengoperi bolai setinggii dadai (Chesti pass)i  

Operani inii digunakani untuki jaraki pendeki dengani jaraki 5i 

sampaii 7i meter.i Dengani operani inii akani menghasilkani 

kecepatan,i ketepatan,i dani kecermatani dii dalami mengoperi bola.i 

Tekniki inii membutuhkani ototi lengani yangi kuati karenai cepati 

lajui bolai tergantungi padai kekuatani ototi lengan,i carai melakukani 

tekniki inii haruslahi benari agari mendapatkani hasili yangi 

maksimal.i Berikuti inii adalahi carai melakukani tekniki chesti passi 

menuruti Nurili Ahmadii (2007:i 14). 

1. Sikui dibengkokkani kei sampingi sehingai bolai dii depani dada.i  

2. Posisii kakii sejajari ataui kuda-kudai selebari bahui dengani lututi 

ditekuk.i  

3. Posisii badani condongi kedepani dani jagai keseimbangan.i  

4. Bolai didorongi kei depani dengani keduai tangani sambili 

meluruskani lengani diakhirii dengani lecutani pergelangani tangan 
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b) Mengoperi bolai darii atasi kepalai (Overheadi pass)i  

Operani inii dilakukani darii atasi kepala,i keuntungani pemaini 

yangi memilikii tubuhi lebihi tinggii daripadai lawannyai yangi 

memanfaatkani tekniki overheadi passi inii bertujuani untuki 

mengoperkani bolai kepadai kawani dengani arahi bolai melampuii 

dayai raihi lawan.i Modali darii tekniki overheadi passi inii adalahi 

posturi tubuhi yangi tinggi.i Berikuti adalahi carai melakukani 

overheadi passi menuruti Nurili Ahmadii (2007:i 14).i  

1. Posisii bolai beradai dii atasi dahii dengani tangani agaki sikui agaki 

ditekuk.i  

2. Bolai dilempari dengani lekukani pergelangani tangani dengani arahi 

bolai agaki kei bawahi disertaii dengani meluruskani tangan.i  

3. Posisii kakii berdirii tegaki tetapii tidaki kakui  

 

c) Mengoperi bolai pantulani (Bouncei pass)i  

Operani inii digunakani untuki menerobosi lawani dengani carai 

bolai dipantuli kei sampingi kanani dani kirii lawan.i Operani inii 

hampiri samai dengani operani chesti passi hanyai sajai operani inii 

dipantulkani terlebihi dahulu.i Tekniki bouncei passi inii digunakani 

ketikai adai pemaini lawani dani tidaki adai ruangi untuki 

memberikani bolai kepadai kawan,i alternatifnyai menggunakani 

tekniki bouncei passi dengani memantulkani bolai terlebihi dahulu.i 

Berikuti carai melakukani tekniki bouncei passi menuruti Nurili 

Ahmadii (2007:i 15):i  

1. Pelaksanakani hampiri samai dengani operani dada.i  

2. Bolai dilepasi ataui didorongi dengani tolakkani duai tangani 

menyerongi kei bawahi darii letaki badani lawan.i  

3. Bilai berhadapani dengani lawani bolai diarahkani kei sampingi 

bawahi lawani kanani ataupuni kiri. 
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2) Tekniki menggiringi (dribbling)i  

Menuruti Joni Oliveri (2007:i 49)i menggiringi adalahi salahi satui 

dasari bolabasketi yangi pertamai kalii diperkenalkani kepadai pemula,i 

karenai keterampilani inii sangati pentingi bagii setiapi pemaini yangi 

terlibati dalami pertandingani bolai basket.i Seorangi pemula,i pertamai 

kalii yangi harusi diajarkani adalahi menggiringi bolai karenai 

mendribblingi bolai merupakani dasari untuki melakukani serangan.i 

Tujuani permainani bolai basketi adalahi memasukani bolai sebanyaki 

mungkini keranjangi lawan,i sertai menahani lawani agari jangani 

memasukani bolai kei keranjangi sendirii dengani carai lempari tangkap,i 

menggiringi bola,i dani menembaki (Dedii Sumiyarsono,i 2002:i 1).i  

Darii tujuani permainani bolai basketi tersebut,i untuki melakukani 

serangani tentui menggunakani dribbling.i Dengani menguasaii tekniki 

dribblingi yangi bagusi akani dengani mudahi melakukani serangani kei 

daerahi lawan.i Dalami permainani bolabasketi tekniki dribblingi bolai 

palingi banyaki digunakan,i karenai dengani tekniki dribblingi inii akani 

membawai bolai mendekatii ringi dani memudahkani untuki mencetaki 

angkai darii jaraki yangi tidaki begitui jauhi untuki melakukani tembakan.i 

Kegunaani menggiringi (dribbling)i adalahi mencarii peluangi serangan,i 

menerobosi pertahanani lawan,i ataupuni memperlambati tempoi 

permainani (Nurili Ahmadi,i 2007:i 17).i Melakukani (dribbling)i harusi 

menggunakani satui tangani dani saati melangkahi bolai harusi 

dipantulkan.i Carai menggiringi bolai yangi dibenarkani adalahi salahi 
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satui tangani (kanan/kiri),i kegunaani menggiringi bolai adalahi untuki 

mencarii peluangi serangan,i menerobosi pertahanani lawan,i dani 

memperlambati tempoi permainani (Muhajir,i 2006:i 44).i  

Bentuki mengiringi bolai adai 2i macami yaitu:i menggiringi bolai 

tinggii dani menggiringi bolai rendah.i Menggiringi bolai tinggii 

digunakani dalami gerakani yangi cepati dani untuki menggiringi bolai 

rendahi digunakani untuki mengontroli dani menguasaii bolai terutamai 

untuki melakukani terobosani kei daerahi lawani (Nurili Ahmadi,i 2007:i 

17).i Berikuti inii adalahi carai melakukani menggiringi bolai menuruti 

Nurili Ahmadii (2007:i 17i ):i  

a. Perkenaani bolai saati menggiringi padai telapaki tangan,i telapaki 

tangani beradai dii atasi bola.i  

b. Posisii kakii saati mengiringi lututi agaki sedikiti ditekuk.i  

c. Posisii badani agaki condongi kedepani sehinggai berati badani 

tertumpui padai keduai kaki. 

 

3) Tekniki tembakani (shooting)i  

Tekniki inii adalahi tekniki yangi palingi banyaki dipakaii untuki 

menciptakani goal.i Angkai terciptai apabilai bolai masuki kei dalami 

keranjang.i Kemenangani suatui timi ditentukani olehi ketepatani 

menembak.i Untuki itui keterampilani menembaki memangi sangati 

pentingi dikuasaii olehi parai pemain.i Menembaki dalami permainani 

bolabasketi adalahi suatui kegiatani yangi bertujuani untuki memperolehi 

hasili ketepatani (accuracy),i yaitui dalami hali inii masuknyai bolai kei 

dalami keranjang.i Dii dalami melakukani tembakan,i poini yangi 

diperolehi berbeda-bedai tergantungi posisii padai saati kitai melakukani 
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tembakan,i misalnya:i tembakani dilakukani darii dalami lingkaran,i makai 

nilaii yangi didapati 2i poin,i namuni jikai dilakukani dii luari lingkarani 

makai nilaii yangi diperolehi adalahi 3i poin.i Salahi satui tekniki dasari 

menembaki (shooting)i dalami permainani bolai basketi adalahi 

Tembakani satui tangani (onei handi seti shoot).i  

Tembakani dengani satui tangani inii banyaki digunakani untuki 

menembak,i baiki dalami mencetaki 2i poini ataui 3i poin.i Tembakani 

satui tangani hali yangi terpentingi adalahi menggunakani tangani terkuat.i 

Tekniki tembakani inii haruslahi disertaii koordinasii yangi baiki antarai 

matai dani tangan,i dengani koordinasii yangi baiki akani menghasilkani 

ketepatani yangi bagus.i Dalami permainani bolai basketi tekniki 

tembakani inii mempunyaii perani yangi sangati pentingi karenai 

tembakani inii digunakani untuki menghasilkani angkai 

sebanyakbanyaknyai sepertii tujuani permainani bolai basket.i Pemaini 

yangi mempunyaii tembakani dengani akurasii bagusi dapati dipastikani 

timnyai akani memperolehi kemenangan.i Berikuti inii adalahi carai 

melakukani tekniki onei handi seti shooti menuruti Nurili Ahmadii (2007:i 

18): 

1. Pegangi bolai dengani tangani terkuati sebagaii pendorongi bolai 

dani tangani satunyai sebagaii mengontroli arahi bolai dengani 

posisii tangani ditekuk.i  

2. Posisii bolai beradai dii depani dahi.i  

3. Posisii badani tegak,i kakii lututi agaki sedikiti ditekuk.i  

4. Pandangani konsentrasii penuhi padai arahi sasaran.i  

5. Padai saati melepasi bolai menggunakani jari-jarii dani pergelangani 

tangani  
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B. Kajiani yangi Relevan 

Tujuani darii penelitiani yangi relevani yaitui sebagaii acuani agari 

penelitiani yangi sedangi dilakukani menjadii lebihi jelas.i Penelitiani yangi 

relevani dengani penelitiani inii yaitui sebagaii berikut:i  

1. Penelitiani Listianingi Widyai Mayai Karsitai yangi berjuduli Pengembangani 

Gamifikasii Berbasisi Classcrafti padai Materii Sistemi Tatai Suryai untuki 

Meningkatkani Motivasii dani Hasili Belajari Kognitifi Pesertai Didiki 

(Universitasi Negerii Yogyakarta).i Berdasarkani hasili penelitiani dani 

pembahasani menghasilkani mediai pembelajarani gamifikasii berbasisi 

classcrafti yangi layaki padai materii systemi tatai suryai untuki 

meningkatkani motivasii dani hasili belajari oesertai didiki yangi didukungi 

dengani hasili validasii ahlii mediai sebesari 0,92i dengani kategorii sangati 

baik.i Produki inii memilikii keefektifani dalami meningkatkani motivasii 

dani hasili belajari pesertai didik,i didukungi nilaii effecti sizei padai 

motivasii belajari pesertai didiki sebesari 1,23i yangi masuki kategorii sangati 

besari dani nilaii effecti sizei padai hasili belajari pesertai didiki sebesari 

0,82i yangi masuki kategorii sangati besar. 

2. Penelitiani Rindai Kurnianingrum.i (2023).i dengani juduli “Pengembangani 

Mediai Pembelajarani Berbasisi Gamei Edukasii untuki Meningkatkani 

Motivasii dani Hasili Belajari Matematikai Materii Operasii Bilangani 

Pecahani Padai Siswai Kelasi Vi dii SDi Negerii Mejingi 1”i .i Hasili 

penelitiani menunjukani bahwai mediai pembelajarani berbasisi gamei 

edukasii layaki dani praktisi digunakani berdasarkani hasili validasii olehi 
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ahlii materii dani ahlii mediai sertai hasili angketi responi gurui dani siswa.i 

Hasili ujii Pairedi Samplei T-Testi memperolehi nilaii signifikan.i Kemudani 

hasili N-Gaini menunjukani bahwai terdapati peningkatani motivasii dani 

hasili belajari siswai kelasi Vi setelahi mendapatkani perlakuan.i Hasili 

tersebuti menunjukani bahwai mediai pembelajarani berbasisi gamei edukasii 

efektifi dalami meningkatkani motivasii dani hasili belajari siswai kelasi Vi 

dii SD. 

3. Penelitiani yangi dilakukani olehi Endahi Laelatuli i Fitrii (2023)i yangi 

berjuduli “Pengembangani E-Moduli Flipbooki Jobi Profilei andi 

Technopreneuri untuki Meningkatkani Motivasii Belajari dani Hasili Belajari 

Pesertai Didiki dalami Implementasii Kurikulumi Merdeka”.i Hasili 

penelitiani yangi didapatkani antarai lain:i 1)i Dihasilkani sebuahi prototypei 

kelayakani E-Moduli Flipbooki Jobi Profilei andi Technopreneuri 2)i Aspeki 

kelayakani E-Moduli Flipbooki Jobi Profilei andi Technopreneuri yangi 

dinyatakani layaki darii segii materii berdasarkani hasili validasii ahlii 

materi,i dani sangati layaki darii segii mediai berdasarkani hasili validasii 

ahlii media,i 3)i Aspeki kepraktisani e-moduli yangi didapati darii responi 

penggunai dinyatakani bahwai E-Moduli Flipbooki Jobi Profilei andi 

Technopreneuri sangati praktisi digunakani dalami pembelajaran,i dani 4)i 

Aspeki efektivitasi mediai dalami peningkatani motivasii belajari dani hasili 

belajari dinyatakani efektif.i Hasili ujii hipotesisi didapatkani nilaii sigi 2-

tailedi sebesari 0.000i dimanai inii <i 0.05i sehinggai dapati disimpulkani 

bahwai e-moduli efektifi digunakan.i Sehingga,i padai penelitiani 
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pengembangani inii dapati diambili kesimpulani bahwai produki yangi 

dikembangkani berupai E-Moduli Flipbooki Jobi Profilei andi 

Technopreneuri praktis,i dani efektifi digunakani dalami prosesi 

peembelajarani Dasar-Dasari Tekniki Jaringani Komputeri dani 

Telekomunikasii kelasi Xi Programi Keahliani Tekniki Komputeri dani 

Jaringani SMKi Islami 1i Kotai Blitar. 

C. Kerangkai Berpikir 

Berdasarkani kajiani teoritiki dani penelitiani yangi relevani dapati 

dikemukakani bahwai moduli pembelajarani tekniki dasari Bolai Basketi kelasi 

VIIi masihi menggunakani moduli berupai cetakani ataui buku.i Makai darii itui 

perlui adanyai pengembangani agari pembelajarani lebihi menariki dani pesertai 

didiki lebihi mudahi mengaksesi pengetahuani dani tugasi tekniki dasari bolai 

basketi yangi adai dii E-modul.i  

Mediai E-Moduli yangi dikembangkan,i terdapati gambari ataui ilustrasii 

yangi dapati membantui pesertai didiki dalami memahamii suatui keterangani 

ataui penjelasani soali sehinggai pesertai didiki lebihi mudahi memahamii materii 

bolai basket.i Dapati memberikani rangsangani untuki memunculkani 

kemampuani dalami dirii pesertai didik,i memberii rasai puasi dalami prosesi 

penemuani pengetahuani baru,i mengembangkani kemampuani untuki berfikiri 

kritisi dani inovatif,i sertai memberikani kesempatani kepadai pesertai didiki 

untuki mengaplikasikani pengetahuani merekai dalami duniai nyata.i Mediai E-

Moduli dapati menjadii bahani ajari pilihani untuki membantui mengembangkani 
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kemampuani yangi bernilaii padai pesertai didiki sepertii kreativitas,i inisiatif,i 

pandangani luas,i kepercayaani diri,i sertai motivasii belajari pesertai didik.i 

Sehingga,i Mediai E-Moduli pentingi dikembangkani untuki meningkatkani 

motivasii belajari pesertai didik. 
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BABi III 

METODEi PENELITIAN 

A. Desaini Penelitian 

Penelitiani yangi dilakukani penelitii merupakani jenisi penelitiani 

pengembangani ataui Researchi andi Developmenti (R&D),i sesuaii dengani 

Borgi andi Galli (1983i :i 772)i bahwai penelitiani dani pengembangani adalahi 

suatui prosesi yangi digunakani untuki mengembangkani ataui memvalidasii 

produk-produki yangi digunakani dalami pendidikani dani pembelajaran.i 

Menuruti Sugiyonoi (2011:i 297),i metodei penelitiani R&Di adalahi metodei 

penelitiani yangi digunakani untuki menghasilkani produki tertentu,i dani 

mengujii keefektifani produki tersebut.i Nanai Syaodihi Sukmadinatai (2008:i 

164)i mendefinisikani penelitiani R&Di adalahi suatui prosesi ataui langkah-

langkahi untuki mengembangkani suatui produki barui ataui menyempurnakani 

produki yangi telahi ada,i yangi dapati dipertanggungjawabkan.i  

Penelitiani R&Di dalami pendidikani merupakani suatui prosesi yangi 

digunakani untuki mengembangkani dani mengetahuii validitasi suatui produk.i 

Produki tersebuti bisai berupai perangkati kerasi ataupuni perangkati lunak.i 

Perangkati kerasi misalnyai buku,i modul,i alati bantui pembelajarani dii kelasi 

ataui laboratorium.i Perangkati lunaki meliputii programi computeri pengolahani 

data,i pembelajarani dii kelas,i perpustakaani ataui laboratorium,i model-modeli 

pendidikan,i pembelajaran,i pelatihan,i bimbingan,i evaluasi,i manjemen,i dani 

lain-lain.i Melaluii penelitiani inii diharapkani dapati menjembatanii 

kesenjangani penelitiani yangi lebihi banyaki mengujii teorii kei arahi 
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menghasilkani produk-produki yangi dapati digunakani langsungi olehi parai 

pengguna. 

B. Proseduri Penelitiani &i Pengembangan 

Adai beberapai proseduri pengembangani yangi dikemukakani olehi 

beberapai ahli.i Salahi satunyai adalahi proseduri penelitiani pengembangani 

yangi dikemukakani olehi Sugiyonoi (2012:i 409).i  

1. Potensii Masalahi  

Potensii dani masalahi padai penelitiani pengembangani inii didasarkani 

atasi hasili analisisi kebutuhani yangi dilakukani olehi penelitii dii SMPi dani 

MTs.i Langkahi awali yangi dilakukani adalahi observasii dani wawancarai 

melaluii observasii awal.i Permasalahani yangi ditemukani adalahi moduli 

pembelajarani masihi menggunakani moduli berupai cetakani ataui buku,i 

sehinggai pesertai didiki kurangi tertariki belajari materii olahraga.i Hali inii 

dapati diatasii dengani mediai e-moduli padai permainani Bolai Basketi untuki 

meningkatkani motivasii belajari kelasi VIIi SMPi dani MTs. 

2. Pengumpulani Datai  

Setelahi memperolehi hasili identifikasii potensii masalahi langkahi 

selanjutnyai mengumpulkani datai yangi berkaitani dengani modeli 

pembelajaran.i Hasili padai tahapi pengumpulani datai inii menjadii dasari untuki 

menentukani tahapi desaini produk.i i Setelahi memperolehi hasili identifikasii 

potensii dani masalahi makai langkahi selanjutnyai adalahi mengumpulkani datai 
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yangi berkaitani dengani pengembanganei Mediai E-Moduli padai permainani 

Bolai Basketi untuki meningkatkani motivasii belajari kelasi VIIi SMPi dani MTs. 

3. Desaini Produki  

Berdasarkani pengumpulani data,i langkahi selanjutnyai adalahi penelitii 

membuati desaini produki yangi akani dikembangkan.i Penelitii melakukani 

penyiapani materi,i prosedur,i dani instrumeni evaluasi.i Produki berupai Mediai 

E-Moduli dalami pembelajarani bolai basket. 

4. Validasii Desaini  

Validasii desaini merupakani prosesi kegiatani untuki menilaii rancangani 

Mediai E-Moduli dalami pembelajarani Bolai Basketi akani lebihi efektif.i 

Langkah-langkahi dalami memvalidasii desaini modeli adalahi berkomunikasii 

dengani 2i parai ahlii sebagaii pelaksanai pembelajaran.i Penelitii memintai 

kepadai tenagai ahlii sebagaii validatori untuki menilaii dani memberikani 

masukan-masukani baiki darii segii kelebihani maupuni kelemahani produki 

pengembangan.i Hasili darii penilaiani yangi diberikani olehi tenagai ahlii akani 

digunakani sebagaii dasari i perbaikani dani penyempurnaani pengembangani 

bahani ajari agari sesuaii dengani produki yangi diharapkani olehi peneliti.i  

5. Revisii Desaini  

Setelahi desaini produki divalidasii melaluii diskusii dengani pakari dani 

parai ahli.i Semuai masukan,i kritik,i sarani dani rekomendasii darii 2i parai ahlii 

berpengalamani dicatati dani dijadikani dasari untuki memperbaikii desaini 

Mediai E-Moduli dalami pembelajarani Bolai Basketi yangi dikembangkan.i 
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Produki yangi mendapati validasii darii validatori akani dapati diketahuii 

kelemahannya,i kelemahani tersebuti selanjutnyai dicobai untuki dikurangii 

dengani carai memperbaikii desain.i  

6. Ujii Cobai Skalai Kecil 

Tahapi ujii cobai dilakukani setelahi revisii dani perbaikani olehi 

validator,i makai langkahi selanjutnyai yaitui ujii cobai produki skalai kecil.i Ujii 

cobai inii bertujuani untuki melihati kepraktisani Mediai E-Moduli padai 

permainani Bolai Basket.i Implementasii produki dilakukani 6i subjeki padai 

pesertai didiki kelasi VIIi Ci dii SMPi Ni 1i Rakiti dani 2i gurui PJOKi dii SMPi 

Ni 1i Rakiti dani MTsi ALi Ma’arifi Rakit. 

7. Revisii Ujii Cobai Skalai Kecil 

Revisii yangi dimaksudi agari Mediai E-Moduli dalami pembelajarani 

Bolai Basketi yangi dikembangkani layaki diujii coba.i Sarani dani kritiki yangi 

diberikani ahlii ditindaki lanjutii dengani melakukani revisii produk,i selaini itui 

sarani darii gurui jugai akani dipertimbangkani gunai mengembangkani produk.i 

Setelahi mendapati masukani dani perbaikani produki dilanjuti padai ujii cobai 

skalai besar. 

8. Ujii Cobai Skalai Besar 

Setelahi produki dii revisii dani diperbaikii olehi validatori makai Mediai 

E-Moduli permainani Bolai Basketi tersebuti siapi untuki ujii cobakani padai 

skalai besar.i i Implementasii produki dilakukani 100i subjeki padai pesertai 

didiki kelasi VIIi dii SMPi Ni 1i Rakiti dani MTsi Ali Ma’arifi Rakit.i 
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Berdasarkani ujii cobai skalai besari apabilai penelitiani menjumpaii masalahi 

makai akani dikonsultasikani kembalii kepadai ahlii dani jikai tidaki makai 

produk.i  

9. Revisii Ujii Cobai Skalai Besar 

Revisii yangi dilakukani padai ujii cobai skalai besari dilakukani agari 

tahapi pembuatani produki finali dapati dilakukan.i Revisii ditahapi inii 

dilakukani berdasarkani hasili evaluasii selamai prosesi ujii cobai skalai besar.i 

Selaini itui sarani darii gurui jugai akani dipertimbangkani gunai 

mengembangkani produk.i  

10. Desiminasii dani Implementasi 

Penelitii mendesiminasikani (menyebarluaskan)i produki untuki 

disosialisasikani kepadai seluruhi subjeki (kabupaten/kota,i provinsii ataui 

nasional)i melaluii pertemuani dani jurnali ilmia. 

 

Gambari i 1.1i Proseduri Penelitiani Pengembangan 

 

 

  

Sumber: Sugiyono, 2012: 409 
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C. Desaini Ujii Cobai Produk 

1. Desaini Ujii Coba 

Ujii cobai produki dilakukani kepadai subjeki ujii cobai yangi dijelaskani 

dii pembahasani selanjutnya.i Ujii cobai bahani ajari sangati pentingi dilakukani 

demii menghasilkani bahani ajari yangi benar-benari efektif.i Sebelumi 

dilaksanakani ujii coba,i Mediai E-Moduli inii divalidasii olehi ahlii materii dani 

ahlii media. 

a. Ujii Cobai Ahli 

Produki divalidasii olehi duai orangi ahlii padai bidangnya,i yaitui ahlii 

mediai dani ahlii materi.i Validasii inii dilakukani untuki mengetahuii tingkati 

kelayakani produki sertai untuki mendapatkani sarani dani masukani terhadapi 

produki yangi dikembangkan.i Keduai ahlii menilaii kelayakani produki melaluii 

skalai pengukurani kelayakani produk.i Selanjutnyai hasili validasii dijadikani 

sebagaii acuani dasari revisii produki untuki dapati diujicobakani padai tahapi 

berikutnya. 

b. Ujii Cobai Produk 

 Setelahi melaluii tahapi validasii ahli,i dilakukani ujii cobai yangi dibagii 

menjadii duai tahapan,i yaitui ujii cobai kelompoki kecili dani ujii cobai 

lapangan.i Ujii cobai kelompoki kecili dilakukani untuki mengetahuii responi 

awali penggunai terhadapi media,i jikai terdapati sarani dani masukani makai 

dijadikani acuani perbaikani media.i Kemudiani dilakukani pulai ujii cobai 
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lapangani untuki mengukuri kepraktisani akhiri bahani ajar,i sebelumi produki 

dapati dinyatakani menjadii sebuahi prototype.i  

2. Subjeki Ujii Coba 

Subjeki penelitiani merupakani subjeki yangi ditujuki untuki ditelitii olehi 

penelitii (Arikunto,i 2006).i Pengertiani subjeki &i objeki penelitiani menuruti 

Sugiyonoi (2013:32)i adalahi sebagaii berikut:i “subjeki penelitiani merupakani 

suatui atributi ataui sifati ataui nilaii darii orang,i objeki ataui kegiatani yangi 

mempunyaii variabeli tertentui yangi ditetapkani untuki dipelajarii dani ditariki 

kesimpulan.i  

Merujuki darii pendapati tersebut,i makai diambili kesimpulani bahwai 

subjeki dalami penelitiani adalahi orangi ataui individui yangi dimintai untuki 

memberikani informasii mengenaii pendapati dani faktai melaluii tekniki 

pengumpulani datai yangi telahi ditentukan.i Populasii ujii cobai pengembangani 

inii yaitui pesertai didiki kelasi VIIi tingkati SMPi dani MTsi dii kecamatani 

Rakiti yangi subjeknyai tentukani dengani randomi sampling. 

a. Gurui pengampui matai pelajarani PJOKi sebagaii sumberi informasii awali 

untuki melakukani analisisi kebutuhan. 

b. Ahlii mediai dani ahlii materii sebagaii validatori untuki menilaii kelayakani 

Mediai E-Moduli dani gurui untuki menilaii kepraktisani Mediai E-Moduli 

yangi dikembangkan. 

c. 6i siswai kelasi VIIi SMPi dani MTsi Rakiti untuki ujii cobai kelompoki 

kecil. 
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d. 100i pesertai didiki kelasi VII,i dii SMPi dani MTsi Rakiti untuki ujii cobai 

lapangan. 

D. Tekniki dani Instrumeni Pengumpulani Data 

1. Tekniki Pengumpulani Data 

Tekniki pengumpulani datai digunakani untuki mengumpulkani data-datai 

yangi diperlukani padai penelitiani yangi dilakukan.i Untuki memperolehi datai 

tersebuti makai dibuatlahi angketi ataui kuesioneri yangi telahi divalidasii olehi 

doseni pembimbingi dani validatori darii programi studii Pendidikani Jasmanii 

terlebihi dahulu.i Selanjutnyai kuesioneri inii akani diperuntukkani bagii ahlii 

materii dani ahlii mediai untuki memvalidasii Mediai E-Moduli yangi 

dikembangkan,i sertai penggunai yangi dalami hali inii pesertai didiki untuki 

menilaii kualitasi Mediai E-Modul.i Selaini itui dibuati pulai instrumeni motivasii 

belajari pesertai didiki setelahi mendapatkani perlakuani berupai Mediai E-Modul. 

2. Instrumeni Pengumpulani Data 

Penelitiani inii menggunakani angketi kuesioneri sebagaii instrumeni 

untuki mengumpulkani data.i Instrumeni pengumpulani datai yangi digunakani 

dalami penelitiani inii berupai intrumeni validasii kelayakani produk,i instrumeni 

kepraktisani dani instrumeni motivasii belajar.i Kisi-kisii diantaranyai sebagaii 

berikut. 
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a. Angketi Validasii Ahlii Materi 

Instrumeni inii berbentuki angketi validasii terkaiti kelayakani isi,i dani 

kebahasaan,i sertai berfungsii untuki memberii masukani dalami pengembangani 

bahani ajari Mediai E-Modul. 

Tabeli 3.2i Kisi-Kisii Lembari Validasii Ahlii Materi 

No Aspek Indikator Jumlah

i Butir 

1 Pembelaj

arani  

Penggunaani juduli menariki dapati membuati 

pesertai didiki termotivasi. 

1 

Mediai dapati membantui pesertai didiki 

menemukani jawabani darii soali yangi adai 

padai Mediai E-Moduli tersebut. 

1 

2 Kesesuai

ani 

tujuani  

Materii yangi disajikani sesuaii dengani 

capaiani pembelajaran 

1 

 

Materii yangi disajikani sesuaii dengani tujuani 

pembelajaran 

1 

Materii yangi disajikani sesuaii dengani aluri 

tujuani pembelajaran 

1 

3 Isii 

materii  

Isii materii yangi disajikani sesuaii dengani 

capaiani pembelajaran 

1 

Isii materii yangi disajikani sesuaii sumberi 

yangi valid 

1 

4 Kurikulu

mi  

Mediai relevani dengani materii yangi harusi 

dipelajarii olehi pesertai didiki  

1 

Materii yangi disajikani sesuaii dengani 

kurikulumi yangi berlakui saati ini 

1 

5 Umpani 

balik 

Penggunai tidaki bosani menggunakani mediai  1 

Mediai mendorongi pesertai didiki 

menemukani jawabani soali yangi tepat 

1 

Jumlah 10 
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b. Angketi Validasii Ahlii Media 

Instrumeni inii berbentuki angketi validasii terkaiti kelayakani kegrafikan,i 

dani kebahasaan,i sertai berfungsii untuki memberii masukani dalami 

pengembangani bahani ajari Mediai E-Modul. 

Tabeli 3.3i Kisii –i Kisii Lembari Validasii Ahlii Media 

No Aspek Indikator Jumlahi 

Butir 

1 Pewarnaani  Kombinasii warnai yangi digunakani 

dalami mediai  

1 

Warnai yangi digunakani dalami mediai 

tidaki menganggui materi 

1 

2 Desaini  Mediai amani digunakani  1 

Mediai tahani lama 1 

Kesesuaiani mediai dengani lingkungani 

belajar. 

1 

Mediai mudahi dioprasikan. 1 

3 Grafisi  Tampilani gambari menarik 1 

Mediai dapati digunakani sebagaii 

alternativei pembelajarani  

1 

Keterkaitani gambari dalami ceritai dani 

materii nyambung. 

1 

4 Mediai 

dalami 

pembelajara

ni  

Kemampuani mediai dalami menariki 

perhatiani pesertai didik. 

1 

Kemampuani mediai sebagaii stimulusi 

belajar 

1 

Kemampuani mediai dalami 

mengembangkani motivasii pesertai didik 

1 

Kesesuaiani mediai dengani sumberi 

belajar. 

1 

Jumlah 13 
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c. Angketi Kepraktisani Untuki Guru 

Instrumeni inii berbentuki angketi Kepraktisani untuki Gurui sertai berfungsii 

untuki memberii masukani dalami pengembangani bahani ajari Mediai E-Moduli 

darii segii pendidiki selakui praktisii pembelajaran. 

Tabeli 3.4i Kisii –i Kisii Kepraktisani untuki Guru 

No Aspek Indikator Jumlahi Butir 

1 Kesesuaiani 

materii dengani 

tujuani 

pembelajaran 

Kesesuaiani materii dengani capaiani 

pembelajaran 

1 

Kesesuaiani materii dnegani indicator 1 

2 Keterbacaan Keterbacaani tulisani petunjuki 

penggunaan 

1 

Keterbacaani tulisani dalami e-modul 1 

3 Warna Kesesuaiani antarai warnai 

background,i warnai gambar,i dani 

warnai tulisan 

 

1 

Kesesuaiani warnai dengani karakteri 

siswa 

1 

4 Dukungani 

terhadapi materi 

Kejelasani materi 1 

Ketepatani antarai gambari dengani 

ke1terangan 

1 

5 Kemampuani 

mediai dalami 

mengembangkani 

suasanai belajari 

yangi 

menyenangkan 

E-moduli dapati menariki perhatiani 

pesertai didik 

 

1 

Meningkatkani motivasii belajari 

pesertai didik 

1 

6 Sesuaii dengani 

tarafi berfikiri 

siswa 

Ketepatani penggunaani Bahasa 1 

Ketepatani penggunaani istilah 1 

Kedalamani materii sesuaii dengani 

tingkati kemampuani pesertai didik 

1 

7 Kemudahani dani 

keterlaksanaani 

pemanfaatani 

media 

Kemudahani penggunaani e-modul 1 

Kemudahani petunjuki penggunaani 

untuki dipahami 

1 

Kemudahani e-moduli untuki dibawai 

kemana-mana 

1 

Jumlah 16 
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d. Angketi Kepraktisani Untuki Pesertai Didik 

  Instrumeni angketi kepraktisani Mediai E-Moduli bertujuani untuki 

mengetahuii pendapati pesertai didiki selamai melaksanakani pembelajarani 

dengani mediai yangi dikembangkan 

Tabeli 3.5i Kisi-kisii Angketi Kepraktisani Untuki Pesertai Didik 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

1. 
Kemudahani 

penggunaan 

Kemudahani penggunaani Mediai E-
Modul 

1 

Kemudahani petunjuki penggunaani 
untuki dipahamii  

1 

Kemudahani Mediai E-Moduli untuki 
dibawa 

1 

Kemudahani i i i untuki membantui 
pesertai didiki belajar 

1 

2. 
Hurufi dani 

Tulisan 

Kemenarikani hurufi dalami 

Mediai E-Modul 

1 

Keterbacaani tulisani dalami 

Mediai E-Modul 

1 

3. Warna 
Kemenarikani warnai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 1 

4. 
Gambar 

Kemenarikani warnai yangi tersajii 
dalami Mediai E-Modul 

1 

5. 
Media 

Kemenarikani mediai yangi tersajii 
dalami Mediai E-Modul 

1 

6. 
Keaktifani 

Pesertai didik 

Kemampuani e-moduli dalami membuati 

pesertai didiki aktifi belajar 
1 

Jumlah 10 
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e. Instrumeni Pengukurani Motivasi 

  Instrumenti pengukurani motivasii digunakani untuki perbedaani tingkati 

motivasii belajari pesertai didiki sebelumi dani setelahi melaksanakani 

pembelajarani dengani menggunakani mediai Mediai E-Modul.i  

Tabeli 3.6i Kisi-kisii Instrumeni Pengukurani Motivasii Belajari Pesertai 

Didik 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

1. 
Adanyai hasrati 

dani keinginani 

untuki berhasil 

Seriusi untuki belajar 1 

Keinginani untuki memperolehi nilaii 
bagus 

1 

Senangi apabilai memperolehi nilaii 
bagus 

1 

Tidaki mudahi berputusi asai saati 
mendapatkani materii yangi suliti  

1 

2. 

Adanyai dorongani 

dani kebutuhani 

dalami belajar 

Memilikii semangati belajar 1 

Berusahai belajari dengani 

baik 

1 

Keinginani untuki bertanya 1 

3. 
Adanyai harapani 

dani cita-citai 

masai depan 

i i Keinginani untuki menjadii juarai 

kelas 1 

i i Keinginani untuki meraihi cita-cita 1 

4. 

Adanyai 

penghargaani 

dalami belajar 

Salingi memberikani pujiani antari 
sesamai teman 

1 

Merasai senangi apabilai 
mendapatkani pujiani dalami belajar 1 

5. 

Adanayai 

kegiatani yangi 

menariki 

dalami belajar 

Keyertarikani terhadapi pembelajaran 
1 

Tidaki mudahi bosani dalami belajar 
1 

7. 
Adanyai situsaii 

yangi kondusif 

Kenyamanani untuki belajari dii 

sekolahi maupuni dii rumah 
1 

Aktifi dalami pembelajaran 
1 

Jumlah 15 
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E. Tekniki Analisisi Datai  

Tekniki Analisisi Datai Tekniki analisisi datai padai penelitiani inii 

menggunakani tekniki analisisi deskriptifi kuantitatifi yangi memaparkani hasili 

pengembangani produki yangi bertujuani mengetahuii kelayakani Mediai E-

Moduli darii perspektifi pakari materii dani pakari media,i kepraktisani darii segii 

gurui dani pesertai didik,i sertai motivasii belajari pesertai didik.i  

Datai yangi diperolehi melaluii instrumeni ujii cobai dianalisisi dengani 

menggunakani statistiki deskriptifi kualitatif.i Analisisi inii dimaksudi untuki 

menggambarkani karakteristiki datai padai masing-masingi variabel. 

1. Analisisi Datai Validasii Ahli 

Skalai yangi digunakani dalami menilaii kelayakani Mediai E-Moduli darii 

segii ahlii materii dani ahlii mediai yaitui i berupai skalai likerti dengani 4i 

alternatifi pilihani jawabani menuruti Widyokoi (2012:108)i sebagaii berikut. 

Tabeli 3.7i Pedomani Kriteriai Kelayakani Mediai E-Modul 

Rentang Kategori Konversi 

3,25i ≤i Xi ≤i 4,00 Sangati Layak 
Layak 

2,5i ≤i Xi <i 3,25 Layaki  

1,75i ≤i Xi <i 2,5 Kurangi Layaki  
Tidaki Layak 

1,00i ≤i Xi <i 1,75 Sangati Kurangi Layak 

   

 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

n
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Keterangan:i  

𝑥̅i  =i Skori rata-rata 

∑𝑥 =i Jumlahi skori total 

 n =i Jumlahi butiri pertanyaan 

 

Jikai analisisi datai menghasilkani kelayakani e-moduli kriteriai “Layak”i 

makai Mediai E-Moduli yangi dihasilkani telahi dianggapi layaki untuki diujii 

cobakani kelangkahi berikutnya. 

2. Analisisi Datai Kepraktisani untuki Guru 

Skalai yangi digunakani dalami menilaii Kepraktisani untuki Gurui Mediai 

E-Moduli darii segii ahlii materii dani ahlii mediai yaitui i berupai skalai likerti 

dengani 4i alternatifi pilihani jawabani menuruti Widyokoi (2012:108)i sebagaii 

berikut. 

Tabeli 3.8i Pedomani Kriteriai Kepraktisani untuki Guru 

Rentang Kategori Konversi 

3,25i ≤i Xi ≤i 4,00 Sangati Praktis 
Praktis 

2,5i ≤i Xi <i 3,25 Praktis 

1,75i ≤i Xi <i 2,5 Kurangi Praktis 
Tidaki Praktis 

1,00i ≤i Xi <i 1,75 Sangati Kurangi Praktis 
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Keterangan:i  

𝑥̅i  =i Skori rata-rata 

∑𝑥 =i Jumlahi skori total 

  n =i Jumlahi butiri pertanyaan 

Jikai analisisi datai menghasilkani kelayakani e-moduli kriteriai “Praktis”i 

makai Mediai E-Moduli yangi dihasilkani telahi dianggapi layaki untuki diujii 

cobakani kelangkahi berikutnya. 

3. Analisisi Datai Kepraktisani untuki Pesertai Didik 

Skalai yangi digunakani dalami menilaii kepraktisani Mediai E-Moduli 

darii segii pesertai didiki yaitui menggunakani skalai Guttmeni dengani 2i 

alternatifi jawabani yaitui “Ya”i dani “Tidak”.i Jwabani “Ya”i diberikani skori 1i 

dani jawabani “Tidak”i diberikani skori 0.i Sesudahi didapatkani reratai skori 

angketi kepraktisani pesertai didik,i berikuti dikonversii kebentuki kualitatifi 

sebagaii berikut. 

Tabeli 3.9i Pedomani Kriteriai Kepraktisani untuki Pesertai Didik 

Rentang Kategori Konversi 

0,5i <i Xi ≤i 1 Ya Praktis 

0i ≤i Xi ≤i 0,5i  Tidak Tidaki Praktis 

 

 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

n
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4. Analisai Datai Keefektifani  

Skalai yangi digunakani untuki mengetahuii efektivitasi mediai Mediai E-

Moduli terhadapi motivasii belajari yaitui skalai Guttmeni dengani 2i alternatifi 

pilihani jawabani yaitui "Ya"i dani "Tidak".i Jawabani "Ya"i diberii skori 1i dani 

jawabani "Tidak"i diberii skori 0.i  

Keefektifani i mediai pembelajarani yangi dii kembangkani dianalisisi 

menggunakani IBMi SPSSi Statisticsi 26i dengani metodei Paired-Samplesi t-

Test. 

• Hoi =i Tidaki adai perbedaani motivasii pesertai didiki sebelumi 

dani setelahi menggunakani mediai E-Moduli permainani bolai 

basket 

• i Hai =i i Adai perbedaani motivasii pesertai didiki sebelumi dani 

setelahi menggunakani mediai E-Moduli permainani bolai basket 

Menuruti Singgihi Santosoi (2014:i 265),i pedomani pengambilani 

Keputusani dalami ujii pairedi samplei testi berdasarkani nilaii signifikansii (Sig.)i 

hasili outputi SPSS,i adalahi sebagaii berikut: 

1. Jikai nilaii Sig.i (2-tailed)i <i 0,05,i makai H0i ditolaki dani Hai diterima. 

2. Sebaliknyai jikai nilaii Sigi (2-tailed)i >i 0,05,i makai H0i diterimai dani Hai 

ditolak. 
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BABi IVi  

HASILi PENELITIANi DANi PENGMBANGAN 

A. Potensii dani Masalah 

Tahapi awali dalami melakukani penelitiani inii yaitui mengidentifikasii 

potensii dani masalahi yangi terdapati padai pembelajarani pendidikani jasmanii 

tingkati SMPi dani MTsi Kecamatani Rakit.i Ramadhanai (2023,i p.i 47)i 

pemanfaatani teknologii digitali dalami pembelajarani dapati mendukungi prosesi 

belajari mengajar,i yangi dimanai artinyai pembelajarani pendidikani jasmanii 

jugai dapati ditunjangi dengani teknologii digital. 

 Permasalahani yangi ditemukani adalahi moduli pembelajarani masihi 

menggunakani moduli berupai cetakani ataui buku,i sehinggai pesertai didiki 

kurangi tertariki belajari materii pendidikani jasmani.i Untuki menanggulangii 

hali inii dapati menggunakani mediai e-moduli padai permainani Bolai Basketi 

agari motivasii belajari pendidikani jasmanii padai pesertai didiki kelasi VIIi 

SMPi dani MTs. 

B. Pengumpulani Informasii dani Studii Literatur 

Pembelajarani pendidikani jasmanii yangi identiki dengani pembelajarani 

prakteki membuati motivasii belajari teorii pesertai didiki cukupi rendahi makai 

darii itui e-moduli dengani desaini yangi menariki diharapkani dapati 

meningkatkani motivasii belajari teorii padai pesertai didiki VIIi SMPi dani MTs.i 

Berdasarkani hasili observasii sederhanai yangi dilakukani penelitii kepadai gurui 

dani pesertai didiki dii Kecamatani Rakit,i Kabupateni Banjarnegara,i Provinsii 
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Jawai Tengahi memperolehi informasii bahwai motivasii belajari pesertai didiki 

sangati pentingi bagii pesertai didiki akani tetapii kenyataani dii lapangani 

motivasii belajari pesertai didiki masihi kurang,i moduli masihi menggunakani 

moduli berupai cetakani ataui buku,i penggunaani bahani ajari saati prosesi 

pembelajarani masihi kurangi menariki minati belajari dani motivasii belajari 

pesertai didiki tergolongi rendah,i perlui pengembangani mediai pembelajarani 

untuki mempermudahi pesertai didiki dalami memahamii materii pembelajaran. 

Penelitiani inii merupakani pengembangani produki berupai mediai e-

moduli padai permainani bolai basket.i Produki yangi dibuati yaitui aplikasii 

yangi diaksesi dengani perangkati digital.i Hasili padai tahapi pengumpulani datai 

inii menjadii dasari untuki menentukani tahapi desaini produki yangi dapati 

dijabarkani sebagaii berikut. 

1. Melakukani analisisi kurikulumi merdekai dani kebutuhani bahani ajar. 

2. Menentukani materii permainani bolai basketi untuki e-modul. 

3. Mencarii informasii terkaiti kegiatani belajari maupuni penugasani bagii 

pesertai didiki darii sumber-sumberi yangi disesuaikani dengani kecerdasani 

dani materii yangi dikembangkan. 

4. Mengumpulkani materii darii bukui acuani gurui pendidikani jasmanii dani 

darii berbagaii sumberi dalami penyusunani e-moduli pembelajarani 

pendidikani jasmanii materii permainani bolai basket. 

5. Mengumpulkani bahani penyusunani instrumeni penelitian. 
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C. Desaini Produk 

E-Moduli materii permainani bolai basketi dengani formati aplikasii 

digitali dirancangi secarai sistematisi dengani mengacui padai kurikulumi 

merdeka.i E-Moduli memuati materii permainani bolai basketi untuki kelasi VIIi 

gambari kartun,i videoi pembelajarani langsungi yangi aslii dani tentunyai 

relevani dengani materii yangi dibahasi dalami e-moduli sertai terdapati soal-soali 

tesi pengetahuan.i Pengembangani E-Moduli menghasilkani sumberi belajari 

praktisi yangi dapati diaksesi dimanapuni dani kapanpuni dengani bermodalkani 

smartphone. 

Langkahi awali yangi dilakukani penelitii dalami tahapi perancangani 

desaini e-moduli inii yaitui melakukani analisisi padai bukui dani moduli yangi 

selamai inii dijadikani pedomani pembelajarani tingkati SMPi dani MTsi kelasi 

VIIi yangi telahi menerapkani kurikulumi merdeka.i Setelahi memperolehi cukupi 

informasii terkaiti hali tersebut,i penelitii melakukani penyusunani materii darii 

sumberi bukui dani moduli yangi seringi dijadikani acuani belajari mengajari 

pendidki tersebut.i Fituri yangi digunakani puni menyesuaikani dengani 

karakteristiki pesertai didiki kelasi VIIi SMPi dani MTsi yaitui terdapati game,i 

gambari kartun,i videoi pembelajarani langsungi yangi aslii dani tentunyai 

relevani dengani materii yangi dibahasi dalami e-moduli sertai terdapati soal-soali 

tesi pengetahuan. 
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Desaini produki e-moduli inii masihi bersifati hipotetiki karenai validitasi 

dani efektifitasnyai belumi teruji,i dani akani dapati diketahuii setelahi 

melakukani rangkaiani pengujiani produk. 

D. Validasii Desain 

Validasii desaini merupakani suatui tahapani prosesi untuki menilaii 

apakahi rancangani produki sudahi layaki secarai mediai dani materi,i dalami hali 

inii e-moduli secarai rasionali lebihi efektifi darii yangi lamai ataui tidak.i 

Dikatakani secarai rasional,i karenai validasii disinii masihi bersifati penilaiani 

berdasarkani pemikirani rasional,i belumi faktai lapangan.i Validasii produki 

dilakukani dengani menghadirkani beberapai pakari ataui tenagai ahlii yangi 

sudahi berpengalamani dalami bidangi yangi dibutuhkani sertai sudahi 

berpengalamani untuki menilaii produki barui yangi dirancangi tersebut.i Setiapi 

pakari dimintai untuki menilaii kualitasi desaini e-moduli tersebut,i sehinggai 

dapati diketahuii kekuatani dani kelemahannya. 

Validasii desaini dalami penelitiani inii dilakukani kepadai ahlii mediai 

dani ahlii materi,i lalui hasilnyai dianalisisi untuki menjadikani panduani revisii 

dani produki awal.i Penelitiani pengembangani inii memperolehi validasii yaitu: 

1. Validasii Materi 

Validasii materii dilakukani untuki mengetahuii responi rasionali darii 

ahlii yangi berpengalamani dibidangi pendidikani jasmanii yaitui olehi Ibui Dr.i 

Trii Anii Hastuti,i S.Pd.,i M.Pd.i Berikuti darii hasili validasii materii e-moduli 

permainani bolai basketi olehi Ibui Dr.i Trii Anii Hastuti,i S.Pd.,i M.Pd.i i untuki 
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setiapi descriptori kriteriai penilaiani disediakani empati opsii yangi menyatakani 

sangati layaki dengani skori 4,i layaki dengani skori 3,i kurangi layaki dengani 

skori 2,i sangati kurangi layaki dengani skori 1. 

Tabeli 4.10i Hasili Validasii Ahlii Materi 

No. Aspek Indikator 
Penilaian 

1. Pembelajaran 1. Penggunaani juduli menariki dapati 

membuati pesertai didiki termotivasi. 

4 

2. Mediai dapati membantui pesertai 

didiki menemukani jawabani darii 

soali yangi adai padai e-moduli 

berbasisi gamifikasi. 

4 

2.i  Kesesuaiani 

tujuan 
3. Materii yangi disajikani sesuaii 

dengani capaiani pembelajaran 

3 

4. i Materii yangi i disajikani sesuaii 

dengani tujuani pembelajaran  

4 

5. Materii yangi i disajikani sesuaii 

dengani aluri tujuani pembelajaran 

4 

3.i  Isii Materii  6. Isii materii sesuaii dengani 

kompetensii dasar 

4 

7. Isii materii berdasarkani sumberi 

yangi valid 

3 

4.i  Kurikulum 8. Mediai relevani dengani materii yangi 

harusi dipelajarii pesertai didik 

4 

9. Materii yangi disajikani sesuaii 

dengani kurikulumi yangi berlakui 

saati ini 

3 

5.i  Umpani balik 10. Penggunai tidaki bosani 

menggunakani media 

4 

11. Mediai mendorongi pesertai didiki 

menemukani jawabani soal 

4 
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Hasili penilaiani validasii materii jumlahi skori yangi didapati yaitui 3,73i 

beradai padai ketegorii sangati layak.i Sisai skori jawabani angketi adalahi 0,27i 

akibati masihi adai kekurangani dalami pembuatani e-moduli dani akani 

melakukani revisii terhadapi materii e-moduli permainani bolai basket. 

2. Validasii Media 

Validasii mediai dilakukani untuki mengetahuii responi rasionali darii ahlii 

yangi berpengalamani dibidangi mediai pendidikani jasmanii yaitui olehi Prof.i 

Calyi Setiawan,i M.i S.,i Ph.i D.i Berikuti darii hasili validasii mediai e-moduli 

permainani bolai basketi olehi Prof.i Calyi Setiawan,i M.i S.,i Ph.i Di untuki 

setiapi descriptori kriteriai penilaiani disediakani empati opsii yangi menyatakani 

sangati layaki dengani skori 4,i layaki dengani skori 3,i kurangi layaki dengani 

skori 2,i sangati kurangi layaki dengani skori 1. 
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Tabeli 4.11i Hasili Validasii Ahlii Media 

No. Aspek Indikator Penilaiani  

1. Pewarnaani  1. Kombinasii warnai yangi digunakani 

dalami mediai  

4 

2. Warnai yangi digunakani dalami 

mediai tidaki mengganggui materi 

4 

2.i  Desain 3. Mediai amani digunakan 4 

4. Mediai tahani lama 3 

5. Kesesuaiani mediai dengani 

lingkungani belajar 

4 

6. Mediai mudahi dioperasikan 4 

3.i  Grafis 7. Tampilani gambari menarik 4 

8. Mediai dapati digunakani sebagaii 

alternativei pembelajaran 

4 

9. Keterkaitani gambari dalami ceritai 

dani materii nyambung 

3 

4.i  Mediai 

dalami 

pembelajarani  

10. Kemampuani mediai dalami menariki 

perhatiani pesertai didik 

3 

11. Kemampuani mediai sebagaii 

stimulusi belajar 

3 

12. Kemampuani mediai dalami 

mengembangkani motivasii pesertai 

didik 

3 

13. Kesesuaiani mediai dengani sumberi 

belajar 

3 

 

Hasili penilaiani validasii mediai jumlahi skori yangi didapati yaitui 3,54i 

beradai padai ketegorii sangati layak.i Sisai skori jawabani angketi adalahi 0,46i 

akibati masihi adai kekurangani dalami pembuatani e-moduli dani akani 

melakukani revisii terhadapi mediai e-moduli permainani bolai basket. 
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Tabeli 4.12i Hasili Kriteriai Kelayakani Mediai E-Modul 

Validasi Hasili Penilaian Kategori 

Validasii Materi 3,73 Sangati Layak 

Validasii Media 3,54 Sangati Layak 

Rata-rata 3,63 Konversii =i Layak 

 

Dilihati darii tabeli diatasi makai rata-ratai penilaiani validatori terhadapi 

mediai e-moduli yangi dikembangkani yaitui 3,63i beradai padai kategorii 

konversii layak.i Hasili tersebuti dapati disimpulkani bahwai e-moduli permainani 

bolai basketi yangi dikembangkani dapati digunakani dengani sedikiti revisii dani 

diujii cobakan. 

E. Revisii Desain 

Padai bagiani inii penelitii melakukani perbaikani berdasarkani komentari 

dani sarani darii validatori ahli,i komponen-komponeni yangi diperbaikii antarai 

lain: 

1. Tesisi dibuati pengembangani mediai tanpai adai embel-embeli gamifikasi. 

2. Materii dibuati dalami bentuki gamei yangi prosesnyai menyenangkani dani 

pesertai didiki menikmatii . 

3. Perbanyaki penerapani gamifikasi,i misalnyai konsepi poin,i semakini 

banyaki bintangi berartii semakini banyaki poin 
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F. Ujii Cobai Produk 

Tahapi ujii cobai produki yangi pertamai kepadai gurui PJOKi dani 

pesertai didiki adalahi dengani melakukani ujii kepraktisani produki mediai i e-

moduli untuki mengetahuii responi Gurui PJOKi dani pesertai didiki terhadapi e-

moduli permainani bolai basketi tersebut.i Adapuni jumlahi respondeni dalami 

tahapi inii yaitui 2i orangi Gurui PJOKi dani 6i orangi pesertai didiki kelasi VIIi 

dii SMPi Ni 1i Rakit.i  

1. Ujii Cobai Produki Gurui PJOK 

Penelitii memintai kepadai respondeni untuki menjawabi butir-butiri 

instrumeni penelitiani kepraktisani e-moduli permainani bolai basket.i Berikuti 

darii hasili darii ujii cobai mediai e-moduli permainani bolai basketi olehi 2i 

orangi Gurui PJOK,i setiapi descriptori kriteriai penilaiani disediakani empati 

opsii yangi menyatakani sangati praktisi dengani skori 4,i praktisi dengani skori 

3,i kurangi praktisi dengani skori 2,i sertai sangati kurangi praktisi dengani skori 1. 
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Tabeli 4.13i Hasili Kriteriai Kepraktisani untuki Guru 

Respon Hasili Penilaian Kategori 

Gurui PJOKi 1 3,75 Sangati Praktis 

Gurui PJOKi 2 3,75 Sangati Praktis 

Rata-rata 3,75 Konversii =i Praktis 

 

Hasili ujii cobai produki jumlahi skori yangi didapati darii angketi responi 

Gurui PJOKi terhadapi kepraktisani mediai e-moduli yaitui 3,75i beradai padai 

kategorii konversii praktisi dani layaki untuki digunakani dalami prosesi 

pembelajarani PJOKi kelasi VIIi SMP/MTs. 

2. Ujii Cobai Produki Pesertai Didik 

Penelitii memintai kepadai respondeni untuki menjawabi butir-butiri 

instrumeni penelitiani kepraktisani e-moduli permainani bolai basket.i Berikuti 

darii hasili darii ujii cobai mediai e-moduli permainani bolai basketi olehi 6i 

orangi pesertai didik,i setiapi descriptori kriteriai penilaiani disediakani duai opsii 

yangi menyatakani “Ya”i diberii skori 1i dani “Tidak”i diberii skori 0. 
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Tabeli 4.14i Hasili Kepraktisani Untuki Pesertai Didiki Skalai Kecil 

No Aspek Indikator 
Penilaian 

∑ 

Ya Tidak 

1. 
Kemudahani 

penggunaan 

1. Kemudahani penggunaani Mediai 

E-Modul 

1 5 0,17 

2. Kemudahani petunjuki 

penggunaani untuki dipahamii  

5 1 0,83 

3. Kemudahani Mediai E-Moduli 

untuki dibawa 

5 1 0,83 

4. Kemudahani i i i untuki membantui 

pesertai didiki belajar 

6 0 1 

2. 
Hurufi dani 

Tulisan 

5. Kemenarikani hurufi dalami 

Mediai E-Modul 

6 0 1 

6. Keterbacaani tulisani 

dalami Mediai E-Modul 

6 0 1 

3. Warna 
7. Kemenarikani warnai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 6 0 1 

4. Gambar 
8. Kemenarikani warnai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 
5 1 0,83 

5. Media 
9. Kemenarikani mediai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 
6 0 1 

6. 
Keaktifani 

Pesertai didik 

10. Kemampuani e-moduli dalami 

membuati pesertai didiki aktifi 

belajar 

5 1 0,

8

3 

Total 8,50 

Rata-ratai Akhir 0,85 

 

Hasili ujii cobai produki jumlahi skori yangi didapati darii angketi responi 

pesertai didiki terhadapi kepraktisani mediai e-moduli dengani 6i orangi pesertai 

didiki sebagaii respondeni yaitui 0,85i beradai padai kategorii konversii praktisi 

dani layaki untuki digunakani dalami prosesi pembelajarani PJOKi kelasi VIIi 

SMP/MTs. 
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G. Revisii Produk 

Padai tahapi revisii produki setelahi dilakukannyai ujii cobai produki 

yangi dikembangkan,i penelitii akani melakukani revisii padai produki yangi 

dikembangkani jikai masihi adai perbaikani yangi perlui penelitii lakukan.i 

Pengujiani produki padai Gurui PJOKi dani pesertai didiki kelasi VIIi 

menunjukani bahwai terdapati kendalai dalami kemudahani penggunaani mediai 

e-modul.i Penelitii melakukani perbaikani dalami hali tersebut,i setelahi itui 

penelitiani dapati dilanjutkani kei tehapi berikutnya.i  

H. Ujii Cobai Pemakaian 

Setelahi dilakukannyai pengujiani terhadapi produki e-modul,i makai 

selanjutnyai produki tersebuti diujikani dalami lingkupi yangi lebihi luas.i 

Dalami oprasinyai sistemi kerjai barui padai produki mediai e-moduli tersebut,i 

akani dinilaii dengani lingkupi yangi lebihi luasi gunai mengetahuii kekurangani 

dani hambatannyai agari dapati diperbaikii lebihi lanjut.i Tahapi ujii cobai 

pemakaiani kepadai pesertai didiki adalahi dengani melakukani ujii kepraktisani 

dani keefektifani produki e-moduli untuki mengetahuii responi pesertai didiki 

terhadapi e-moduli permainani bolai basketi tersebut.i Adapuni jumlahi 

respondeni dalami tahapi inii yaitui 100i orangi pesertai didiki kelasi VIIi yangi 

terdirii darii 50i orangi pesertai didiki dii SMPi Ni 1i Rakiti dani 50i orangi 

pesertai didiki MTsi ALi Ma’arifi Rakit. 
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1. Ujii Cobai Pemakaiani Kepraktisan 

Penelitii memintai kepadai respondeni untuki menjawabi butir-butiri 

instrumeni penelitiani kepraktisani e-moduli permainani bolai basket.i Berikuti 

darii hasili darii ujii cobai e-moduli permainani bolai basketi olehi 100i orangi 

pesertai didik,i setiapi descriptori kriteriai penilaiani disediakani duai opsii yangi 

menyatakani “Ya”i diberii skori 1i dani “Tidak”i diberii skori 0. 

Tabeli 4.15i Hasili Kepraktisani Untuki Pesertai Didiki Skalai Besar 

No Aspek Indikator 
Penilaian 

∑ 

Ya Tidak 

1. 
Kemudahani 

penggunaan 

1. Kemudahani penggunaani 

Mediai E-Modul 

92 8 0,i 92 

2. Kemudahani petunjuki penggunaani 

untuki dipahamii  

98 2 0,98 

3. Kemudahani Mediai E-Moduli 

untuki dibawa 

82 18 0,82 

4. Kemudahani i i i untuki membantui 

pesertai didiki belajar 

97 3 0,97 

2. 
Hurufi dani 

Tulisan 

5. Kemenarikani hurufi dalami 

Mediai E-Modul 

93 7 0,93 

6. Keterbacaani tulisani dalami 

Mediai E-Modul 

90 10 0,90 

3. Warna 
7. Kemenarikani warnai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 91 9 0,91 

4. Gambar 
8. Kemenarikani warnai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 
93 7 0,93 

5. Media 
9. Kemenarikani mediai yangi tersajii 

dalami Mediai E-Modul 
96 4 0,96 

6. 
Keaktifani 

Pesertai didik 

10. Kemampuani e-moduli dalami 

membuati pesertai didiki aktifi 

belajar 

9

0 

10 0,

90 

Total 9,2 

Rata-ratai Akhir 0,92 
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Hasili ujii cobai produki jumlahi skori yangi didapati darii angketi responi 

pesertai didiki terhadapi kepraktisani mediai e-moduli dengani 100i orangi 

pesertai didiki sebagaii respondeni yaitui 0,92i beradai padai kategorii konversii 

praktisi dani layaki untuki digunakani dalami prosesi pembelajarani PJOKi kelasi 

VIIi SMP/MTs. 

2. Ujii Cobai Pemakaiani Keefektifan 

Padai ujii cobai pemakaiani keefektifani inii akani dilihati melaluii angketi 

responi motivasii pesertai didiki terhadapi pembelajarani sebelumi dani sesudahi 

menggunakani mediai E-Modul.i Keefektifani i mediai pembelajarani yangi dii 

kembangkani dianalisisi menggunakani IBMi SPSSi Statisticsi 26i dengani 

metodei Paired-Samplesi t-Test. 

• Hoi =i Tidaki adai perbedaani motivasii pesertai didiki sebelumi 

dani setelahi menggunakani mediai E-Moduli permainani bolai 

basket 

• i Hai =i i Adai perbedaani motivasii pesertai didiki sebelumi dani 

setelahi menggunakani mediai E-Moduli permainani bolai basket 

Menuruti Singgihi Santosoi (2014:i 265),i pedomani pengambilani 

Keputusani dalami ujii pairedi samplei testi berdasarkani nilaii signifikansii (Sig.)i 

hasili outputi SPSS,i adalahi sebagaii berikut: 

1. Jikai nilaii Sig.i (2-tailed)i <i 0,05,i makai H0i ditolaki dani Hai diterima. 

2. Sebaliknyai jikai nilaii Sigi (2-tailed)i >i 0,05,i makai H0i diterimai dani Hai 

ditolak. 
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Tabeli 4.16i Hasili Statistiki Efektivitasi Mediai E-Modul 

 

Pairedi Samplesi Statistics 

 

Mea

n N 

Std.i 

Deviation 

Std.i Errori 

Mean 

Pairi 

1 

Pretesi 

Motivasi 

9,81 100 2,891 ,289 

Postesi 

Motivasi 

13,9

5 

100 1,175 ,118 

 

Pairedi Samplesi Test 

 

Pairedi Differences 

T df 

Sig.i 

(2-

tailed) Mean 

Std.i 

Devia

tion 

Std.i 

Errori 

Mean 

95%i 

Confidencei 

Intervali ofi thei 

Difference 

Lower Upper 

Pairi 1 Pretesi 

Motivasii 

-i Postesi 

Motivasi 

-

4,140 

2,655 ,266 -4,667 -3,613 -15,591 99 ,000 

 

Berdasarkani tabeli outputi hasili ujii t,i diperolehi nilaii sigi =i 0.000,i 

yangi berartii lebihi kecili darii 0.05.i Dengani demikiani makai Hoi ditolaki dani 

Hai diterima.i Sehinggai dapati disimpulkani bahwai adai perbedaani rata-ratai 

antarai motivasii belajari Prei testi dani Posti Testi yangi artinyai adanyai 
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pengaruhi Mediai E-Moduli Padai Permainani Bolai Basketi Untuki 

Meningkatkani Motivasii Belajari Kelasi VIIi SMP/MTsi dii Kec.i Rakit 

i Berdasarkani hasili analisisi deskriptif,i diperolehi nilaii reratai pretesti 

motivasii belajari 9,81i dani nilaii reratai postesti 13,95.i Jikai dikalkulasikani 

terdapati peningkatani sebesari 4,14.i Inii berartii terjadii peningkatani i motivasii 

belajari pesertai didiki kelasi VIIi setelahi menggunakani mediai E-Moduli 

permainani bolai basket.i Dengani demikian,i dapati disimpulkani bahwai mediai 

E-moduli permainani bolai basketi untuki kelasi VIIi SMPi dani MTsi 

berpengaruhi secarai signifikani terhadapi peningkatani motivasii belajari pesertai 

didiki kelasi VII. 

I. Revisii Produk 

Tahapi penyempurnaani mediai E-moduli yangi merupakani hasili revisii 

darii ujii cobai kelompoki besari yangi disempurnakani berdasarkani temuani 

yangi diperolehi darii responi pesertai didik.i Padai akhiri penelitiani 

pengembangani inii diperolehi mediai E-moduli permainani bolai basketi untuki 

kelasi VIIi SMPi yangi baiki berdasarkani hasili penilaiani materii dani tampilani 

media.i Berdasarkani darii ujii cobai ahli,i ujii cobai produk,i ujii cobai 

pemakaiani dani beberapai kalii terdapati perbaikani makai padai revisii akhiri inii 

penelitii tidaki menemuani kendalai yangi signifikani sehinggai tidaki 

dilakukannyai berbaikani padai mediai E-moduli permainani bolai basketi untuki 

kelasi VIIi SMPi dani MTs. 
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J. Implementasii Produk 

Padai tahapi inii E-Moduli permainani bolai basketi kelasi VIIi SMPi dani 

MTsi layaki digunakani padai prosesi pembelajarani PJOKi kelasi VII. 

K. Kajiani Produki Akhir 

Luarani darii penelitiani dani pengembangani inii adalahi Mediai E-

Moduli permainani bolai basketi kelasi VIIi SMPi dani MTs.i Mediai E-Moduli 

Permainani bolai basketi inii berbentuki aplikasii yangi dapati dii aksesi dengani 

handphonei androidi dani laptop/komputer.i Padai mediai E-Moduli permainani 

bolai basketi inii terdapati beberapai fituri yangi disesuaikani dengani karakteri 

dani kebutuhani pesertai didiki kelasi VIIi SMPi dani MTsi yaitui terdapati game,i 

materii teksi pembelajaran,i gambari sesuaii materi,i videoi pembelajaran,i 

soal/kuis. 

Setelahi melakukani perancangani produki E-Modul,i tahapi selanjutnyai 

mediai E-Moduli permainani bolai basketi untuki kelasi VIIi SMPi dani MTsi inii 

dilakukani ujii validitasi kepadai duai orangi validatori ahlii yaitui validasii 

materii dani validasii media.i Adapuni yangi dinilaii darii materii yaitui terikaiti 

aspeki pembelajaran,i kesesuaiani tujuan,i isii materi,i kurikulumi dani umpani 

balik.i Perolehani nilaii darii validasii materii adalahi 3,73i beradai padai ketegorii 

sangati layaki dani layaki untuki digunakani padai pembelaarani PJOK.i Padai 

validasii mediai yangi dinilaii terkaiti aspeki pewarnaan,i desain,i grafis,i dani 

mediai dalami pembelajaran.i perolehani darii penilaiani mediai E-Moduli adalahi 

3,54i beradai padai ketegorii sangati layaki dani layaki untuki digunakani padai 
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pembelaarani PJOK.i Makai rata-ratai penilaiani validatori terhadapi mediai E-

Moduli i yangi dikembangkani yaitui 3,63i beradai padai konversii layak.i Hasili 

tersebuti dapati disimpulkani bahwai mediai E-moduli permainani bolai basketi 

yangi dikembangkani dapati digunakani dengani sedikiti revisii dani diujii 

cobakan. 

Setelahi melekukani validasii kepadai ahlii dani mendapati masukan,i 

saran,i kekurangani dani kelebihani E-moduli makai langkahi selanjutnyai adalahi 

melakukani revisii produki supayai lebihi sempurna.i Revisii yangi dilakukani 

adalahi tesisi dibuati pengembangani mediai tanpai adai embel-embeli 

gamifikasi,i materii dibuati dalami bentuki gamei yangi prosesnyai 

menyenangkani dani pesertai didiki menikmati,i sertai perbanyaki penerapani 

gamifikasi,i misalnyai konsepi poin,i semakini banyaki bintangi berartii semakini 

banyaki poin. 

Prosesi selanjutnyai setelahi melakukani revisii sesuaii dengani sarani dani 

masukani darii validatori yaitui melakukani ujii cobai produki Gurui PJOKi 

dimintai untuki memberii responi dani mengisii angketi yangi telahi dii siapkani 

untuki menilaii terkaiti kesesuaiani materii dengani tujuani pembelajaran,i 

keterbacaan,i warna,i dukungani terhadapi materi,i kemampuani meduai dalami 

mengembangkani sasanai belajari yangi menyenangkan,i kesesuaiani dengani 

tarafi berfikiri pesertai didik,i sertai kemudahani dani keterlaksanaani 

pemanfaatani mediai E-moduli permainani bolai basket.i Hasili ujii cobai produki 

jumlahi skori yangi didapati darii angketi responi Gurui PJOKi terhadapi 

kepraktisani bukui digitali yaitui 3,75i beradai padai kategorii konversii praktisi 



99 

 

dani layaki untuki digunakani dalami prosesi pembelajarani PJOKi kelasi VIIi 

SMPi dani MTs.i  

Ujii cobai produki pesertai didiki dimintai untuki memberii responi dani 

mengisii angketi yangi telahi dii siapkani untuki menilaii terkaiti kesesuaiani 

materii dengani kemudahani pengunaan,i hurufi dani tulisan,i warna,i gambar,i 

media,i dani keaktifani pesertai didik.i Hasili ujii cobai produki jumlahi skori 

yangi didapati darii angketi responi pesertai didiki terhadapi kepraktisani e-

moduli dengani 6i orangi pesertai didiki sebagaii respondeni yaitui 0,85i beradai 

padai kategorii konversii praktisi dani layaki untuki digunakani dalami prosesi 

pembelajarani PJOKi kelasi VIIi SMPi dani MTs.i Pengujiani produki padai 

Gurui PJOKi dani pesertai didiki kelasi VIIi menunjukani bahwai terdapati 

kendalai dalami kemudahani penggunaani mediai e-modul.i Penelitii melakukani 

perbaikani dalami hali tersebut,i setelahi itui penelitiani dapati dilanjutkani kei 

tehapi berikutnya.i  

Ujii cobai pemakaiani kepadai pesertai didiki adalahi dengani melakukani 

ujii kepraktisani dani keefektifani produki e-moduli kepadai 100i orangi pesertai 

didiki kelasi VIIi yangi terdirii darii 50i orangi pesertai didiki dii SMPi Ni 1i 

Rakiti dani 50i orangi pesertai didiki MTsi ALi Ma’arifi Rakiti merupakani 

perolehani darii randomi samplingi SMPi dii kecamatani Rakit.i Ujii cobai 

pemakaiani kepraktisani memintai pesertai didiki untuki memberii responi dani 

mengisii angketi yangi telahi dii siapkani untuki menilaii terkaiti kesesuaiani 

materii dengani kemudahani pengunaan,i hurufi dani tulisan,i warna,i gambar,i 

media,i dani keaktifani pesertai didik.i Hasili ujii cobai produki jumlahi skori 
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yangi didapati darii angketi responi pesertai didiki terhadapi kepraktisani e-

moduli dengani 100i orangi pesertai didiki sebagaii respondeni yaitui 0,92i 

beradai padai kategorii konversii praktisi dani layaki untuki digunakani dalami 

prosesi pembelajarani PJOKi kelasi VIIi SMPi dani MTs. 

Ujii cobai pemakaiani keefektifani inii akani dilihati melaluii angketi 

responi motivasii pesertai didiki terhadapi pembelajarani sebelumi dani sesudahi 

menggunakani E-Modul.i Keefektifani mediai pembelajarani yangi dii 

kembangkani dianalisisi menggunakani IBMi SPSSi Statisticsi 26i dengani 

metodei Paired-Samplesi t-Test.i Berdasarkani hasili ujii t,i diperolehi nilaii sigi 

=i 0.000,i yangi berartii lebihi kecili darii αi 0.05.i Dengani demikiani makai Hoi 

ditolaki dani Hai diterima.i Berdasarkani hasili analisisi deskriptif,i diperolehi 

nilaii reratai pretesti motivasii belajari 9,81i dani nilaii reratai postesti 13,95.i 

Jikai dikalkulasikani terdapati peningkatani sebesari 4,14.i Inii berartii terjadii 

peningkatani motivasii belajari pesertai didiki kelasi VIIi setelahi menggunakani 

mediai E-Moduli permainani bolai basket.i Dengani demikian,i dapati 

disimpulkani bahwai E-moduli permainani bolai basketi untuki kelasi VIIi SMPi 

dani MTsi berpengaruhi secarai signifikani terhadapi peningkatani motivasii 

belajari pesertai didiki kelasi VII. 

Setelahi melakukani rangkaiani penelitiani dani pengembangani E-Moduli 

permainani bolai basketi sudahi dapati dii sebari luaskani dani digunakani padai 

prosesi pembelajarani PJOKi kelasi VIIi SMPi dani MTs. 
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L. Keterbatasani Penelitian 

Dalami pelaksanaani penelitian,i terdapati beberapai hali yangi menjadii 

keterbatasani dalami penelitiani inii meliputi: 

1. Mediai E-Moduli inii untuki kelasi VIIi SMP/MTs 

2. Penggunai tidaki dapati mengaksesi Mediai E-Moduli jikai tidaki 

mempunyaii linki Apki Mediai E-Modul. 

3. Penggunaani aplikasii E-moduli tidaki bisai dii aksesi melaluii perangkati 

IOS. 

4. Penggunai tidaki dapati mengaksesi jikai tidaki memilikii paketi interneti 

ataui wifi. 

5. Padai penelitiani yangi sayai lakukani mencakupi materii passing,i dribbling,i 

dani shootingi sesuaii kondisii dani karakteristiki pesertai didiki dii 

Kecamatani Rakit. 
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BABi Vi  

SIMPULANi DANi SARAN 

A. Simpulani Tentangi Produk 

Berdasarkani analisisi datai dani pembahasani makai simpulani darii 

penelitiani pengembangani yangi dilakukani sebagaii berikut: 

1. Produki penelitiani dani pengembangani mediai E-moduli permainani bolai 

basketi dinyatakani layaki digunakani dalami penilaiani ahlii materii dengani 

nilaii 3,73i kategorii “Sangati Layak”,i dani penilaiani ahlii mediai dengani 

nilaii 3,54i kategorii “Sangati layak”.i Skori rata-ratai penilaiani ahlii materii 

dani ahlii mediai yaitui 3,63i beradai padai konversii “Layak”. 

2. Produki penelitiani dani pengembangani mediai E-Moduli permainani bolai 

basketi dinyatakani praktisi digunakani berdasarkani hasili ujii kepraktisani 

kepadai gurui PJOKi memperolehi nilaii 3,75i beradai padai kategorii 

konversii ”Praktis”. 

3. Produki penelitiani dani pengembangani mediai E-Moduli permainani bolai 

basketi dinyatakani praktisi digunakani berdasarkani hasili ujii kepraktisani 

skalai kecili memperolehi nilaii 0,85i kategorii konversi“Praktis”.i 

Sementarai padai ujii skalai besari kepraktisani memperolehi nilaii 0,92i 

kategorii konversii “Praktis”. 

4. Produki penelitiani dani pengembangani mediai E-Moduli permainani bolai 

basketi dinyatakani efektifi digunakani berdasarkani ujii cobai keefektifani 

pretesti dani posttesti motivasii belajari pesertai didik.i Hali inii dibuktikani 
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dengani hasili uji-ti menunjukkani adanyai perbedaani yangi signifikani 

terhadapi peningkatani nilaii Motivasii Belajari pesertai didiki kelasi VIIi 

SMPi dani MTs. 

B. Sarani dani Pemanfaatan 

Berdasarkani hasili penelitiani inii dapati disampaikani beberapai sarani 

sebagaii berikut: 

1. Bagii pesertai didik,i mediai E-Moduli permainani bolai basketi dapati 

dimanfaatkani sebagaii sumberi belajari yangi membantui menambahi 

motivasii belajari materii PJOK. 

2. Bagii guru,i diharapkani mediai E-Moduli permainani bolai basketi inii dapati 

dimanfaatkani sebagaii bahani ajari dani untuki mempermudahi gurui dalami 

menyampaikani materii pembelajarani kepadai pesertai didik. 

3. Bagii peneliti,i mediai E-Moduli permainani bolai basketi inii dapati 

dijadikani salahi satui sumberi referensii untuki penelitiani selanjutnya. 

C. Dimensii dani Pengembangani Produki Lebihi Lanjuti  

1. Hasili penelitiani inii dapati dijadikani sebagaii referensii untuki kajiani 

pustakai padai penelitiani selanjutnyai yangi berhubungani dengani mediai E-

Moduli dani pembelajarani PJOK.i  

2. Mengingati hasili penelitiani menunjukani hasili yangi sangati baik,i makai 

dapati digunakani untuki dapati membuati mediai E-Moduli PJOKi serupai 

dengani materii yangi berbedai ataui padai tingkatani kelasi yangi berbeda.i  
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3. Berdasarkani hasili validasii materii dani mediai yangi sangati validi sertai 

ujii cobai yangi sangati baiki dii SMPi dani MTsi Kecamatani Rakit.i Olehi 

karenai itu,i produki inii dapati digunakani untuki pembelajarani PJOKi 

kelasi VIIi padai sekolahi yangi lain. 

4. Untuki pemanfaatani yangi lebihi luasi makani pengembangani mediai E-

Moduli inii dapati digunakani untuki matai pelajarani laini untuki membuati 

produki mediai E-moduli serupai dengani formati aplikasi. 
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Lampirani 2.i Lembari Persetujuani Sidang 
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Lampirani 3.i Lembari Pengesahani Sidang 
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Lampirani 5.i Surati Izini Validasii Materi 
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Lampirani 6.i Surati Izini Validasii Media 
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Lampirani 7.i Lembari Angketi Validasii Ahlii Materi 
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Lampirani 8.i Lembari Angketi Validasii Ahlii Media 

 



108 

 



109 

 

 

 

 

 



110 

 

Lampirani 9.i Keterangani Validasii Ahlii Materi 
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Lampirani 10.i Keterangani Validasii Ahlii Media 
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Lampirani 11.i Lembari Angketi Kepraktisani Guru 

 



113 

 



114 

 

 

 

 

 



115 

 

 



116 

 

 

 

 

 



117 

 

 

 

 

 



118 

 

Lampirani 12.i Lembari Angketi Kepraktisani Pesertai Didik 
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Lampirani 13.i Lembari Angketi Keefektifani Pesertai Didik 
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Lampirani 14.i Surati Izini Peneitian 
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Lampirani 15.i Hasili Randomi Samplingi dii SMP/MTsi Kec.i Rakit 

i  

 

 

Lampirani 16.i Datai Ujii Keparktisani Skalai Kecil 

 

 

 

 



125 

 

 

Lampirani 17.i Datai Ujii Keparktisani Skalai Besar 

No Nama Jumlah No Nama Jumlah 
 

1 SNF 9 51 GA 10  

2 RDT 9 52 NU 10  

3 SSA 9 53 AKJ 10  

4 FM 10 54 ZH 9  

5 HNK 9 55 RMR 10  

6 GDE 10 56 NP 10  

7 RH 9 57 NL 9  

8 RGS 10 58 FJ 10  

9 GA 10 59 KS 10  

10 MG 10 60 AFA 10  

11 T 10 61 BVS 10  

12 MFS 9 62 FAA 10  

13 HAW 7 63 AH 10  

14 SNF 10 64 SM 10  

15 JWS 10 65 EP 10  

16 SS 10 66 MHAA 10  

17 AO 10 67 RF 10  

18 ZPM 10 68 AS 8  

19 VS 10 69 RS 9  

20 AS 10 70 MNI 8  

21 RPU 10 71 RH 10  

22 TAP 10 72 RAF 10  

23 SKZ 10 73 MKAF 10  

24 FA 9 74 LP 9  

25 EDP 9 75 MAFK 9  

26 MSM 9 76 IAB 10  

27 MH 8 77 ENI 9  

28 IR 9 78 AKK 10  

29 SDF 7 79 NFS 9  

30 EI 8 80 SP 9  

31 TP 10 81 AM 10  

32 DNS 10 82 MNM 8  

33 SK 6 83 AO 9  

34 NPA 10 84 ALT 10  

35 PMS 8 85 RTP 9  
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36 KAC 10 86 TO 10  

37 HIA 8 87 ENIED 8  

38 ASPN 10 88 AF 9  

39 HMA 9 89 RTP 9  

40 RTW 10 90 AC 9  

41 DA 7 91 EF 9  

42 BAS 10 92 YY 9  

43 ANS 5 93 MAF 7  

44 SDR 6 94 MTH 10  

45 DAR 10 95 FN 8  

46 AJ 9 96 IJ 8  

47 RTS 10 97 AMA 10  

48 RAP 10 98 AFG 9  

49 DS 9 99 MSH 8  

50 KM 9 100 HYM 9  
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Lampirani 18.i Datai Ujii Keefetifani Pesertai Didik 

No Nama Pretest Postest No Nama Pretest Postest 
 

1 SNF 8 12 51 GAY 8 15  

2 RDT 8 12 52 NU 8 15  

3 SSA 10 12 53 AKJ 12 15  

4 FM 6 15 54 ZH 14 14  

5 HNF 12 15 55 RMR 6 15  

6 SKZ 14 14 56 NP 12 15  

7 TAP 9 15 57 NL 6 13  

8 RPU 12 14 58 FJ 9 15  

9 AS 12 15 59 KS 10 11  

10 VS 12 15 60 AFA 8 15  

11 RH 5 10 61 BVS 14 13  

12 RGS 14 15 62 FAA 9 15  

13 GA 9 15 63 AH 14 15  

14 MG 11 15 64 SM 8 15  

15 T 12 15 65 EP 14 15  

16 MFS 12 15 66 MHAA 9 11  

17 HAW 11 13 67 RF 14 15  

18 SNV 5 12 68 AS 11 15  

19 JWS 9 15 69 RS 6 13  

20 SS 6 14 70 MNI 10 15  

21 AO 8 13 71 RH 5 15  

22 ZPM 11 15 72 RAF 10 15  

23 FA 9 15 73 MKF 10 15  

24 MSM 10 11 74 LP 11 15  

25 EDP 11 13 75 MFK 9 13  

26 IR 5 14 76 IAB 12 14  

27 GS 14 14 77 ENI 4 12  

28 MH 14 15 78 AKK 11 14  

29 VDA 9 15 79 NFS 9 13  

30 SSN 14 15 80 SP 8 14  

31 KM 7 14 81 AM 13 14  

32 IAF 14 15 82 MNM 7 14  

33 DS 7 14 83 AOK 12 15  

34 RAP 7 13 84 ALT 13 14  

35 RTS 7 13 85 RTP 9 14  

36 AJ 3 14 86 FO 12 13  
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37 D 11 14 87 AF 6 13  

38 SDR 14 15 88 ENIED 12 13  

39 ANS 13 14 89 RT 7 14  

40 BAS 3 12 90 AC 7 13  

41 DA 14 15 91 ER 10 14  

42 RTW 8 13 92 YY 5 12  

43 HMA 13 15 93 MAF 9 15  

44 AN 13 14 94 MTH 8 15  

45 ASPN 9 14 95 FNS 10 14  

46 HIA 13 14 96 IJ 8 14  

47 AC 9 14 97 AMA 11 14  

48 NPA 7 12 98 AFS 11 14  

49 SUK 14 15 99 MSH 10 13  

50 DNS 13 14 100 MDF 9 12  

 

 

Lampirani 19.i Pairedi Samplesi Test 
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Lampirani 20.i Dokumentasi 
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