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ABSTRAK

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk menghasilkan sebuah media belgjar
internet berupa web (elearning) permainan bola basket berbasis moodle untuk
SMA/MA/SMK kelas X yang tervalidasi. Pendlitian ini termasuk penelitian jenis
Research and Development (R&D), dengan tahapan menurut Sugiyono (2012: 408 —
426): (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validas
desain, (5) revisi desain, (6) ujicoba produk, (7) revisi produk, (8) ujicoba pemakaian, (9)
revisi produk, (10) produk masal. Produk media belgar tersebut dievaluas oleh ahli
materi dan ahli media dengan validasi sampai mendapatkan kualitas media yang baik dan
layak untuk diuji cobakan di sekolah. Selanjutnya media dinilai oleh guru Penjas dan uji
coba media kepada peserta didik kelas X. Cara untuk mengumpulkan data menggunakan
angket, sedangkan untuk menganalisis data menggunakan analisis deskriptif. Hasll
penelitian yaitu: dihasilkan media belgar web (e-learning) permainan bola basket
berbasis moodle untuk SMA/MA/SMK kelas X yang tervalidasi. Hal tersebut dibuktikan
dengan hasil validasi ahli materi, ahli media, penilaian guru penjas, dan pendapat peserta
didik dengan persentase 85,75% dan tergolong sangat baik.

Kata kunci: Pembuatan, Web (e-learning), Moodle, Bola Basket

ABSTRACT

The need of basketball e-learning media for students is the background of this
research. This research is aimed to develop a validated moodle based e-learning media
on basketball for X grade students of SMA/MA/SMK. Thisis a research and devel opment
(R&D) research that is based on Sugiyono’s (2012: 408 — 426) stages. (1) potential and
problem, (2) data collection, (2) product design, (4) design validation, (5) design
revision, (6) product test, (7) product revision, (8) application test, (9) product revision,
(10) mass product. This media product was evaluated by experts in the field until it was
validated, had the best quality, and worthy of application test in schools. Then, this media
was evaluated by sport teachers and applied for the X grade students. The data collecting
technique used was questionnaire, while the data analysis technique was descriptive
analysis. The research resulted in a product of validated moodle based e-learning media
on basketball for X grade students of SMA/MA/SMK. It was proven by experts’ validation
results, sport teachers’ evaluations, and students’ opinions with 85,75% positive
I eSponses.
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PENDAHULUAN

Media situs (website)
merupakan salah satu media belgar
yang dapat di akses melalui jaringan
internet. Hal tersebut merupakan salah
satu jenis penerapan dari pembelgaran
elektronik  (e-learning). Himpunan
Masyarakat Amerika untuk kegiatan
pelatihan dan pengembangan (The
American Society for training and
Development/ASTD) dalam Rusman,
dkk (2011: 263) mengemukakan
definisi e-learning sebagai berikut:

“E-learning is a board set of
aplications and processes
which include web-based
learning, computer-based
learning, virtual and digital
classrooms. Much of this is
delivered via the internet,
intranets, audio and
videotape, satellite broadcast,
interactive TV, and CD-ROM.
The definition of e-learning
varies depending on the
organization ang how it is
used but basically it is
involves  electronic  means
communication,  education,
and training.”

Definiss  diatas menyatakan
bahwa e-learning merupakan proses
dan kegiatan penerapan pembelgaran
berbasis web (e-learning),
pembelgjaran berbasis komputer yang
mana materi-materi dalam kegiatan
belgjar dihantarkan melalui media
internet, intranet, tape video dan audio,
penyiaran melaui satelit, telivis
interaktif serta CD-ROM. Kelebihan
dari penggunaan media belgar berbasis
web yaitu (a) memungkinkan setiap
orang untuk dapat mempelgari
dimanapun, kapanpun. (b) dapat
mendorong peserta didik untuk lebih
aktif dan mandiri dalam belgar. (c)
tersedia sumber belgar tambahan yang
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dapat digunakan untuk memperkaya
materi pembalgjaran.

Menurut Surjono (2011: 3)
menyatakan bahwa saat ini banyak
sistem e-learning yang
diimplementasikan dengan
menggunakan learning management
system (LMS) Moodle. LMS adalah
perangkat lunak yang digunakan untuk
menyampaikan materi belgjar secara
online berbasis web, mengelola
kegiatan pembelgaran dan hasil-
hasiinya, = memfasilitass  interaks,
komunikasi, kerjasama antar pengajar
dan peserta didik. Modular object-
oriented dynamic learning environmet
(Moodle) merupakan software LMS
atau sering disebut e-learning yang
opensource, dapat diperoleh secara
gratis. Moodle sangat efektif untuk
digunakan sebagai sarana pembelgaran
di sekolah-sekolah, dengan moodle
guru dapat memberikan materi berupa
teks, animasi, presentasi, diskusi, ujian
dan belgjar online.

Permasalahan yang muncul
sebagal dasar pembuatan media belgar
adalah materi permainan bola basket
belum tersampaikan dengan baik,
penjelasan dari guru belum cukup
untuk memehami materi permainan
bola basket bagi sebagian besar peserta
didik, diperlukannya media belgar
berbasis internet yang disertai dengan
gambar dan video serta soa latihan
untuk materi permainan bola basket di
SMA Negeri 1 Pakem. Penelitian dan
pembuatan ini  bertujuan  untuk
menghasilkan sebuah media belgar
internet  berupa web (elearning)
permainan bola basket berbasis moodle
untuk SMA/SMK kelas X yang
tervalidasi. Manfaat dari media belgar
yang dibuat yaitu media belgar ini
dapat digunakan untuk mendukung
proses pembelgjaran peserta didik
sebagal sumber belgar mandiri, bagi
pihak guru mendapatkan media belgjar
yang lebih variatif, bagi guru dan
sekolah.



METODE PENELITIAN
Jenis Pendlitian

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan atau research and
development (R&D) yang berorientasi
pada produk. Menurut Sugiyono (2012:
407) metode penelitian dan
pengembangan atau dalam bahasa
Inggrisnya Research and Development
adadah metode penditian yang
digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji  keefektifan
produk tersebut.

Waktu dan Tempat Pendlitian

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri
1 Pakem di Kabupaten Sleman
dilaksanakan pada bulan Juni-Juli
2016.

Subjek Penelitian

Sampel dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas X MIPA 1 di SMA
Negeri 1 Pakem. Untuk menentukan
metode sampling yang akan dilakukan
perlu dipertimbangkan beberapa hal,
menurut  Nasution  (2012:  100)
mengungkapkan hal yang perlu
dipertimbangkan adalah tujuan
penelitian, pengetahuan tentang
populasi, kesedian, jumlah biaya, besar
populasi, fasilitas. Dalam penelitian ini
menggunakan  sampling  random,
menurut Nasution (2012: 87) teknik
sampling acakan atau random adalah
kesempatan yang sama untuk dipilih
bagi setiap individu atau unit dalam
keseluruhan populasi.

Pr osedur

Cara mengumpulkan data di dalam
penilitan ini dengan memberikan
kuesioner (angket) kepada ahli media,
ahli materi, guru penjas dan peserta
didik.
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Sugiyono (2012 193)
menyebutkan bahwa
“Pengumpulan data dapat
dilakukan dengan berbaga
setting, berbaga sumber, dan

Selanjutnya bila dilihat dari
segi  cara atau  teknik
pengumpulan  data, maka
teknik  pengumpulan  data
dapat  dilakukan  dengan
interview (wawancara), angket

(kuesioner), observasi
(pengamatan), dan gabungan
ketiganya”.

Di lain bagian, Sugiyono (2012: 199)
menyatakan bahwa “kuesioner
merupakan teknik mengumpulkan data
yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya”.
Penelitian ini ada empat kuesioner
yaitu untuk ahli media, ahli materi,
guru penjas dan pesertadidik.

Teknik Analisis Data

Cara menganaliss dengan
cara menghitung skor penilaian
menjadi kategori akhir. Data yang
didapatkan dari uji coba
diklasifikasikan menjadi dua yaitu data
kuantitatif dan data kualitatif. Data
kualitatif menggunakan Skala Likert
dengan gradasi dari sangat positif
sampai sangat negatif. Menurut Zainal
Mustafa EQ (2009: 76)
mengungkapkan bahwa Skala Likert
memungkinkan pendliti untuk
mengungkap tingkat intensitas
sikap/perilaku atau perasaan responden
dengan menggunakan  pertanyaan
tertutup dengan lima aternatif jawaban
secara berjenjang. Jawaban setiap item
yang menggunakan Skala Likert



menurut Sugiyono (2012: 135) dapat
berupa kata-kata antara lain yaitu
sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak
setuju, sangat tidak setuju, sangat baik,
baik, tidak baik, sangat tidak baik.
Menurut Suharsimi  Arikunto  yang
dikutip oleh Dangu Bagus Sanjaya
(2012: 69) mengungkapkan, data
kuantitatif yang berwujud angka-angka
hasil perhitungan atau pengukuran
dapat diolah dengan cara: dijumlah,
dibandingkan dengan jumlah yang
diharapkan dan diperoleh persentase.
Berdasarakan pernyataan tersebut dapat
diperoleh rumus untuk penilaian
kualitas media belgjar sebagal berikut:

Fersentase tingkat penilaian =
¥ =kor pemelinzn
¥=kor 1dzal vemus 1t

X 100%

Skala yang digunakan
menurut Suharsimi Arikunto  yang
dikutip oleh Jihad Falgianas Akbar
(2015: 64), termasuk kriteria kualitatif
tanpa pertimbangan yang disusun
hanya dengan mempertimbangankan
rentangan bilangan, dimana pembagian
dilakukan dengan membagi rentangan
bilangan. Skala kelayakan sebagai
berikut:
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Gambar 1. Skala Pengukuran
Sumber: Jihad Falgianas Akbar, 2015:

65
Berdasarkan ~ penggolongan
skala pengukuran di atas
dikelompokkan  menjadi  kategori

persentase kelayakan yang disesuaikan

dengan kebutuhan peneliti  sesual
dengan tabel dibawahini:
Tingkat Kategori
Penilaian
0-20% Sangat Kurang Baik
20,1% - 40% Kurang Baik
40,1% - 60% Cukup Baik
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60,1% - 80% Baik

80,1% - 100 % Sangat Baik
Tabel 1. Kategori Penilaian Kualitas
MediaBelgar

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Data yang diperoleh dari
validass yang dilakukan oleh ahli
materi, ahli media, penilaian guru
penjas, dan pendapat peserta didik
digunakan untuk menguji kelayakan
media yang dibuat. Validasi oleh ahli
dilakukan sebanyak dua kali baik ahli
materi maupun ahli media. Hasll
validas ahli materi terhadap kualitas
media belgar tertera pada gambar
dibawahini :
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Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Bertambahnya nila pada
validas ke-2 disebabkan karena media
belgjar yang dibuat telah diperbaiki
sesuai dengan masukan dan evauasi
dari ahli.

Grafik penilaian kualitas media oleh
ahli media seperti dibawah ini:
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Gambar 3. Grafik Hasil Validasi Ahli
M ateri

Sedangkan validas ahli media

terhadap kualitas media belgar



dilakukan sebanyak dua kali dengan
hasil penilaian pada validasi ke-1 dan
validas ke-2 sebagai berikut:
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Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Media

Dengan diperbaikinya media
belgjar oleh pendliti sesuai dengan
masukan dan evaluasi oleh ahli media
agar media belgar memiliki kualitas
yang balk dan layak untuk
diujicobakan, maka terjadi
pertambahan nilai padavalidasi ke-2.

Grafik penilain media oleh ahli media
sebagai berikut:
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Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Ahli
Media

Hasil penilaian dari guru
penjas untuk kualitas media belgar
yaitu sebagal berikut:

NO | ASPEK PERSENTA | KATEGO
SE RI

1 Kebenar | 80% Baik
an
konsep
dan
kompete
ns
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n
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Tabel 2. Hasil Penilaian Guru Penjas
Grafik penilaian guru penjas sebagai
berikut:
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Gambar 6. Grafik Penilaian Guru
Penjas

Uji coba media dilakukan
setelah validas ahli materi dan ahli
media setuju bahwa media sudah layak
divjicobakan. Selanjutnya evauas
kualitas media oleh peserta didik SMA
N 1 Pakem kelas X MIPA 1 yang
berjumlah 30 peserta didik dilakukan.
Laboraturium komputer SMA N 1
Pakem digunakan sebagal tempat uji
coba. Hasil dari uji coba terhadap
peserta didik mendapatkan pesentase
87% vyang tergolong sangat balk.
Sedangkan detail setiap aspek sebagai
berikut:

N | ASPEK PERSEN | KATEG

0] TASE ORI

1 | Kemudah | 89% Sangat
an Bak
pemaham
an

2 | Kemandir | 87% Sangat
ian Bak
belgjar

3 | Pengoper | 84% Sangat
asian Baik
media

Tabel 3. Hasil Pendapat Peserta Didik

Grafik dari hasil uji coba terhadap

pesertadidik sebagai berikut:
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Gambar 7. Grafik Pendapat Peserta
Didik

Media belgjar web permainan
bola basket berbasis moodie telah
melalui  tahgpan dalam pembuatan
media sampai diujicobakan. Penilaian
kualitas media belgjar web permainan
bola basket berbasis moodle tersebut
berdasarkan dari validasi ahli materi,
ahli media, penilaian guru Pendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan, dan
pendapat peserta didik. Hasil dari
semua penilaian akhir terhadap kualitas
media dapat dilihat dalam tabel
dibawah.

No | Penilaian | Persentase | Kategori
Media
Belgar

1 | Ahl 86% Sangat
Materi Baik

2 | Ahli 90% Sangat
Media Baik

3 | Guru 80% Baik
Penjas

4 | Pendapat | 87% Sangat
Peserta Baik
Didik

Hasll Rata- | 85,75% Sangat

Rata Penilaian Baik

Tabel 4. Hasil Penilaian Akhir

Hasil pengolahan data dari
semua penilaian akhir terhadap kualitas
media belgjar seperti yang tertera pada
grafik dibawah ini.
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Gambar 8. Grafik Hasil Penilaian
Akhir

Berdasarkan dari semua aspek
penilaian kualitas media belgar oleh
ahli materi, ahli media, guru penjas,
dan pendapat peserta didik SMA N 1
Pakem kelas X dapat diambil
kesimpulan untuk nilai akhir media
belgjar. Media belgar web learning
permainan bola basket berbasis moodle
yang dibuat mendapatkan rata-rata
85,75%. Nilai akhir kuaitas media
belggar permainan bola  basket
tergolong sangat baik. Nilai tersebut
mununjukkan media belgar yang
dibuat dapat digunakan di dalam proses
belajar permainan bola basket dengan
kualitas media yang baik.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari
validas kualitas media yang dilakukan
oleh ahli materi, ahli media, penilaian
guru penjas, serta pendapat peserta
didik menunjukkan bahwa media
belgar yang dibuat tergolong sangat
baik. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan
bahwa media belgjar internet berupa
web (e-learning) permainan bola basket
berbasis moodle untuk SMA/MA/SMK
kelas X telah tervalidasi dan dapat
digunakan sebagal media belgjar.



Saran
Berdasarkan dari pembuatan media
belgjar, saran dan masukan sebagai
berikut.

1. Sebaiknya peneliti  berikutnya
membuat contoh gambar yang
lebih menarik dan mempermudah
pemahaman pembaca.

2. Pembaca  ataupun peneliti
berikutnya dapat membuat media
berbasis moodle dengan materi
yang lebih banyak tidak hanya
permainan bola basket.

3. Pembaca ataupun pendliti yang
lain diharapkan dapat membuat
media belgar berbasis web
menggunakan moodle  untuk
materi penjas lainnya yang lebih
baik, kreatif, inovatif serta dapat
lebih menarik perhatian siswa.

4. Pembaca ataupun peneliti yang
lain diharapkan mampu
mengembangkan media belgar
web (e-learning) yang mudah
digunakan.
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