
 

1 

  BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pe.ndidikan me .rupakan prose.s pe.ralihan se.se.orang dari yang tidak tau 

me.njadi tau dan kompone .n te.rpe.nting dalam ke .hidupan se.hari- hari, pe.ndidikan 

me.mpunyai pe.ranan dan fungsi yang cukup pe.nting bagi ke .hidupan manusia baik 

pe.ndidikan dalam aspe .k kongnitif, afe.ktif (sikap), maupun psikomotorik. Dalam 

Undang-Undang Re .publik Indone.sia Nomor 20 Tahun 2003 te .ntang Siste.m 

Pe.ndidikan Nasional me .nde.finisikan pe.ndidikan se .bagai: Usaha sadar dan 

te.re.ncana untuk me .wujudkan suasana be.lajar dan prose .s pe.mbe.lajaran agar 

pe.se.rta didik se .cara aktif me .nge .mbangkan pote .nsi dirinya untuk me .miliki 

ke.kuatan spiritual ke .agamaan, pe.nge.ndalian diri, ke.pribadian, akhlak mulia, se.rta 

ke.te.rampilan yang dipe .rlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Ne .gara ole .h 

kare.na itu pe.ndidikan sangatlah pe .nting dalam ke.hidupan manusia akan me .miliki 

ke.mampuan dan ke.pribadian yang be.rke.mbang, me .mbimbing ge.ne.rasi muda 

untuk me.ncapai suatu ge.ne.rasi yang le.bih baik.   

(De.pdiknas 2006: 131) Pe .ndidikan jasmani olahraga dan ke .se.hatan 

me.rupakan satu mata ajar yang dibe .rikan disuatu je .njang pe.ndidikan te .rte.ntu 

yang me.rupakan salah satu bagian dari pe .ndidikan ke.se.luruhan yang 

me.ngutamakan aktivitas jasmani dan pe .mbinaan hidup se .hat untuk be .rtumbuh 

dan pe.rke.mbangan jasmani, me .ntal, sosial dan e.mosional yang se.rasi, se.laras dan 

se.imbang. Pe.ndidikan jasmani olahraga dan ke .se.hatan ini juga me.ne.rapkan pola 

hidup se.hat yang dapat me .rangsang pe.rtumbuhan dan pe.rke.mbangan kualitas 
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fisik dan psikis yang se .imbang, se.rta ke.bugaran jasmani, motorik, ke .mampuan 

be.rpikir kritis, ke .te.rampilan sosial, be.rpikir logis, ke.stabilan e.mosi, be.rtujuan 

untuk me.ndorong be.rke.mbangnya aspe.k moral dan pe.rilaku. Pe.ndidikan jasmani 

olahraga dan ke .se.hatan dapat diharapkan mampu me .nge.mbangkan apre .siasi 

de.ngan me.nge.nalkan pe.rmainan dan aktifitas olahraga lainnya. Kualitas 

pe.mbe.lajaran harus ditingkatkan untuk me.ningkatkan kualitas hasil pe .ndidikan, 

khususnya dalam pe.mbe.lajaran pe.njaske.sre.k. 

Dilihat dari hasil pe.ngamatan di lapangan, pada prose .s pe.mbe.lajaran te .nis 

lapangan, se.cara te .ori mahasiswa pe.njaske.sre.k sudah me.nge.tahui dan 

me.mpe.lajari te .knik dasar te .nis lapangan. Namun pada prose .s pe.mbe.lajaran 

praktik pe.nge.lolaan ke.las masih me.nggunakan me .tode. konve.nsional atau 

pe.ndidik masih me .njadi obje.k utama dan juga sumbe .r utama dalam prose .s 

pe.mbe.lajaran be.rlangsung, dimana pe.ndidik me .mbe.rikan te.ori dan praktik 

ke.te.rampilan te .knik dasar pada te .nis lapangan khususnya pada te .knik  

groundstroke. fore .hand drive. dimana mahasiswa kurang atusias dalam 

me.ngikuti suatu prose .s pe.mbe.lajaran dan be.lum adanya pe.nge.mbangan atau 

pe.nggunaan multime .dia pe.mbe.lajaran untuk me .nunjang prose.s pe.mbe.lajaran. 

Se.hingga dibutuhkan inofasi atau modifikasi untuk me .narik minat be .lajar 

mahasiwa. Me.lalui pe.nye.baran angke.t kue.sione.r google. form ke.pada 

mahasiswa pe.njaske.sre.k pada mata kuliah TP. Te .nis Lapangan de.ngan jumlah 

re.sponde.n 17 orang, de .ngan hasil 70,6% me .nyatakan be.lum te.rse.dianya 

pe.nggunan dan pe .nge.mbangan multime .dia pe.mbe.lajaran dalam suatu prose .s 

pe.mbe.lajaran dari hal te .rse.but pe.rlunya pe.manfaatan se.cara langsung 

multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. supaya prose.s pe.mbe.lajaran e.fe.ktif 
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dan e.fisie.n. Hal itu me .mbe.rikan ide. ke.pada pe.nulis untuk me.nge.mbangkan 

multime.dia pe.mbe.lajaran te.knik groundstroke. fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. 

agar mahasiswa le .bih te.rtarik me.ngikuti prose.s pe.mbe.lajaran dan se .rius 

me.nde.ngarkan pe .nje.lasayn yang dibe .rikan ole .h dose.n atau pe.ndidik se .hingga 

saat me.lakukan praktik me .re.ka bisa me.lakukannya de.ngan be.nar.  

Di e.ra te.knologi saat ini me .ngharuskan pe.ndidik untuk me.nggunakan atau 

me.nge.mbangkan me .dia pe.mbe.lajaran yang le .bih inovatif dan inte.raktif untuk 

me.nunjang prose.s pe.mbe.lajaran me.dia pe .mbe.lajaran sangat dibutuhkan ole .h 

se.orang pe.ndidikan kare.na me.lalui kre.atifitas se.orang pe.ndidik me .dia 

pe.mbe.lajaran dapat be .rke.mbang me.njadi se.suatu yang me .narik dan me .motivasi 

mahasiswa untuk le .bih giat me.ngikuti se .pe.rti pe.nge.mbangan multime .dia 

pe.mbe.lajaran. Me .nurut Munir (2012) dalam (Kuswanto e.t al., 2017) multime.dia 

pe.mbe.lajaran diartikan se .bagai se.gala se.suatu yang dapat digunakan untuk 

me.nyalurkan pe .san (me.ssage.), me.rangsang pikiran, pe .rasaan, pe.rhatian dan 

ke.mauan pe .se.rta didik se .hingga dapat me.ndorong prose.s be.lajar se.pe.rti contoh 

pe.ne.rapan multime .dia be.rbasis we.bsite., dimana multime .dia be.rbasis we .bsite. 

adalah inovasi dari multime .dia inte.raktif dimana dalam program 

pe.mbe.lajarannya me .nggambungkan te.ks, gambar , animasi,grafik, audio, dan 

vide.o di dalamnya. Me .nurut Yuhe.fizar (2021) didalam (Alviano e.t al., 2023) 

We.bsite. me.rupakan me .tode. untuk me.nampilkan informasi di inte .rne.t, be.rupa 

gambar, vide.o, te .ks dan suara maupun inte .raktif yang me.nghubungkan (link) 

dari dokume.n satu de.ngan dokume.n lainnya (hype .rte.xt) yang bisa diakse .s 

me.lalui browse.r. Se.rta de.ngan pe.milih mode .l pe.mbe.lajaran yang te .pat dalam 

prose.s pe.mbe.lajaran, agar mahasiswa dapat me .ngikuti dan me.ne.rima mate.ri 
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pe.mbe.lajaran de.ngan baik. Ada be.rbagai mode .l pe.mbe.lajaran, salah satunya 

adalah proble.m base.d le.arning (pe.mbe.lajaran be.rbasis masalah). Me .nurut 

Thomas (2000) didalam (H.R Putri, 2024) mode.l pe.mbe.lajaran proble.m base.d 

le.arning adalah salah satu mode .l pe.mbe.lajaran yang me .liputi pe.mbe.riaan 

pe.rtanyaan dan masalah yang be .rmakna, ke.mudian me.lakukan pe.me.cahan 

masalah, pe.ngambilan ke .putusan be.rdasarkan pe.ncarian be.rbagai sumbe .r, 

pe.mbe.rian ke .se.mpatan ke.pada anggota ke.lompok untuk be.ke.rja se.cara 

kolaboratif, dan me .lakukan pre.se.ntasi solusi yang diusulkan (dapat be .rupa 

produk nyata).  

Hal ini dikuatkan dalam pe .ne.litian Dhiny Avriliamin Putri, Vivi Pratiwi 

(2022) de.ngan judul “Pe .nge.mbangan Mutime .dia Inte.raktif DIGITAX (Digital 

Tax Administration Me.dia) Be.rbasis We.b Me.nggunakan Google. Site.s pada 

Mata Pe.mbe.lajaran Administrasi  Pajak Ke .las XI SMK”. bahwa multime .dia 

inte.raktif me.ndapatkan tingkat e .fe.ktifitas sangat baik yang dapat digunakan dan 

diope.rasikan ole .h pe.ngguna se.hingga dapat dinyatakan se .bagai me .dia 

pe.ndukung dalam prose .s pe.mbe.lajaran (Putri & Pratiwi, 2022) Se.jalan de.ngan 

pe.ne.litian yang dilakukan ole .h Riki Panduwinata dan Ve .rtika Panggayuh 

de.ngan judul “Pe .nge.mbangan Me.dia Pe.mbe.lajaran Be.rbasis We.bsite. Mata 

Pe.lajaran IPA Me .nggunakan Google. Site.s bahwa me .dia pe.mbe.lajaran be .rbasis 

we.bsite. de.ngan me .nggunakan google. site.s layak dan baik untuk diguanakan 

dalam me.mbantu prose.s pe.mbe.lajaran (Alsya putri nugraha 2023) 

Be.rdasarkan pe .rmasalahan diatas pe.ne.liti te.rtarik me.ne.liti atau 

me.nge.mbangkan multime .dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. dalam aktifitas 

pe.mbe.lajaran yang be .rjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
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Teknik Groundstroke Forehand Drive Berbasis Website Berorientasi 

Problem Based Learning Pada Mata Kuliah TP. Tenis Lapangan”  yang 

dapat dijadikan untuk me .pe.rbaiki kualitas pe .mbe.lajaran pada mate .ri 

groundstroke. fore .hand drive. te.nis lapangan.  

 

1.2 Identifikasi Masalah  

Be.rdasarkan uraian latar be .lakang di atas dapat diide .ntifikasi masalah 

yang sudah dipaparkan pe .nulis dalam pe.ne.litian ini me .liputi antara lain:    

1. Dalam prose.s pe.mbe.lajaran pe.ran pe.ndidik masih me .ndominasi, akibatnya 

kre.tivitas dan motivasi be.lajar mahasiswa re.ndah.  

2. Be.lum adanya pe .manfaatan dan pe.nge.mbangan multime.dia pe.mbe.lajaran 

be.rbasis we.bsite. mate.ri PJOK khususnya te .nis lapangan.   

3. Be.lum adanya pe .nggunaan me .dia pe.mbe.lajaran yang be.rorie.ntasi proble.m 

base.d le.arning pada mata kuliah te.ori dan praktik te .nis lapangan.   

 

1.3 Batasan Masalah  

 Be.rdasarkan latar be .lakang dan ide .ntifikasi masalah maka batasan 

masalah dalam pe.ne.litian ini adalah se.bagai be.rikut:   

1. Pe.ne.litian ini hanya te .rbatas untuk me .mbantu me.nunjang prose.s 

pe.mbe.lajaran pada mate .ri te.ori dan praktik te.nis lapangan.   

2. Pe.ne.litian ini untuk me.ningkatkan prose.s pe.mbe.lajaran khususnya pada 

pe.nge.mbangan multime .dia pe.mbe.lajaran te.knik groundstroke. fore .hand 

drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d le.arning pada mata 

kuliah te.ori dan praktik te.nis lapangan.  
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1.4 Rumusan Masalah  

Be.rdasarkan uraian latar be .lakang, inde .ntifikasi masalah, dan batasan 

masalah, maka dapat dirumuskan masalah se .bagai be.rikut:    

1. Bagaimanakah rancang bangun multime .dia pe.mbe.lajaran te .knik 

groundstroke. fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d 

le.arning pada mata kuliah te .ori dan praktik pe.mbe.lajaran te.nis lapangan?    

2. Bagaimanakah validitas multime .dia pe.mbe.lajaran te.knik groundstroke . 

fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d le.arning pada 

mata kuliah te .ori dan praktik pe.mbe.lajaran te.nis lapangan?   

3. Bagaimanakah ke .praktisan multime .dia pe.mbe.lajaran te.knik groundstroke. 

fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d le.arning pada 

mata kuliah te .ori dan praktik pe.mbe.lajaran te.nis lapangan?   

 

1.5 Tujuan Penelitian     

Se.suai de.ngan rumusan masalah di atas, maka tujuan pe .ne.litian ini adalah 

se.bagai be.rikut:   

1. Untuk me.nde.skripsikan rancang bangun multime .dia pe.mbe.lajaran te .knik 

groundstroke. fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d 

le.arning pada mata kuliah te .ori dan praktik pe.mbe.lajaran te.nis lapangan   

2. Untuk me.nde.skripsikan validitas dari multime .dia pe.mbe.lajaran te .knik 

groundstroke. fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d 

le.arning pada mata kuliah te .ori dan praktik pe.mbe.lajaran te.nis lapangan  
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3. Untuk me .nde.skripsikan ke.praktisan multime .dia pe.mbe.lajaran te .knik 

groundstroke. fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi proble.m base.d 

le.arning pada mata kuliah te .ori dan praktik pe.mbe.lajaran te.nis lapangan   

 

1.6 Manfaat Penelitian     

Adapun manfaat hasil pe.ne.litian pe.nge.mbangan ini adalah:    

1. Manfaat Teoritis     

Diharapkan pe.ne.litian dapat me .mbe.rikan landasan te .ori me.nge.nai produk 

me.dia pe.mbe.lajaran khususnya pada bahan ajar pe .nge.mbangan. Me .dia 

pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. untuk me.mpe.rluas pe.nge.tahuan dan me .nambah 

wawasan me.nge.nai pe.nggunaan we.bsite. pe.mbe.lajaran dalam pe.ndidikan 

jasmani ke.se.hatan dan re.kre.asi. Se.rta dapat dijadikan studi awal untuk 

me.lakukan pe.ne.liian lanjut, guna me .nge.tahui e.fe.ktivitas multime .dia 

pe.mbe.lajaran te.knik groundstroke. fore.hand drive. be.rbasis we.bsite. be.rorie.ntasi 

proble.m base.d le .arning pada mata kuliah TP. Te .nis Lapangan dalam 

me.ningkatkan hasil be.lajar pada prose.s pe.mbe.lajarann.    

2. Manfaat Praktis    

a. Bagi Pe.ndidik     

Me.mpe.role.h me.dia pe.mbe.lajaran yang le .bih variatif bagi pe .ndidik se .rta 

hasil pe.ne.litian be .rupa multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. ini dapat 

dijadikan me.dia yang inte .raktif se.hingga me .mudahkan saat prose.s pe.nyampaian 

mate.ri.   
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b.Bagi Pe.ne.liti     

1) Me.ningkatkan sikap pe .ne.liti untuk mampu be .rpikir kritis dan siste .matis 

dalam me.me.cahkan pe.rmasalahan yang te .rjadi dalam pe.mbe.lajaran.    

2) Me.nambah pe.nge.tahuan dan me .ningkatkan wawasan pe .ne.liti te .ntang 

multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis We.bsite..    

3) Me.nambah ke.te.rampilan dalam me .mbuat dan me.nge.mbangkan 

multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. dan me .numbuh 

ke.mbangkan pe.mbe.lajaran yang inovatif dan kre.atif.   

c. Bagi Mahasiswa   

1) Me.lalui pe.nge.mbangan ini mahasiswa dapat be .lajar dan me .mahami 

mate.ri yang diajarkan de .ngan mudah.    

2) Pe.nge.mbangan ini dapat me .ningkatkan motivasi dan hasil be .lajar 

mahasiswa dalam mata kuliah TP. Te .nis Lapangan khususnya pada 

te.knik groundstroke. fore.hand drive..    

3) Multime.dia pe.mbe.lajaran ini dapat digunakan se .bagai sumbe.r be.lajar 

mandiri.    

 

1.7 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Tujuan dari pe.ne.litian ini yaitu diharapkan dapat me .mbuat suatu 

multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. bagi mahasiswa prodi pe .ndidikan 

jasmani ke.se.hatan dan re.kre.asi. Se.dangkan untuk spe .sifikasi produk yang 

diharapkan yaitu se .bagai be.rikut:    

1. Produk yang dihasilkan be .rupa Multime .dia Pe.mbe.lajaran be.rbasis 

we.bsite. me.nggunakan google. site.s se.bagai pe.nunjang dalam pe.mbuatan 
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we.bsite. yang me .miliki te.ks, gambar, animasi, vidio, se.rta me .miliki 

be.be.rapa fitur yang ada se .pe.rti halaman be .randa, me.nu, tujuan 

pe.mbe.lajaran, mate.ri, vidio, kuis inte.raktif dan halaman profil.    

2. Multime.dia pe.mbe.lajaran yang dike .mbangkan ini nantinya agar dapat 

me.me.nuhi kre.te.ria te.ntang pe.mbe.lajaran te .knik pukulan groundstroke. 

fore.hand drive. pada te.nis lapangan yang me .mpunyai tampilan me .dia 

pe.mbe.lajaran yang baik dan me .narik.    

3. Multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. ini dike.mas se.bagai pe.rangkat 

lunak (software .) yang dapat digunakan di pe .rangkat le.ptop, kompute.r, 

dan handphone. mana saja yang te .rkone.ksi ke.dalam jaringan inte .rne.t, 

de.ngan me .dia pe.mbe.lajaran we.bsite. dapat me.mpe.rmudah pe.ndidik 

dalam prose.s me.ngajar dan juga dapat me .mpe.rmudah mahasiswa 

me.ngikuti pe .mbe.lajaran se.rta dapat me.ngatasi pe.rmasalahan yang ada.    

 

1.8 Pentingnya Pengembangan    

Dapat dilihat pada saat prose .s pe.mbe.lajaran khususnya pada mahasiswa 

Pe.njaske.sre.k mate .ri te.knik groundstroke. fore.hand drive. dalam pe.rmainan te .nis 

lapangan yang dimana dalam prose .s pe.mbe.lajaran masih konve.nsional atau 

te.ache.r ce.nte.r pada saat pe .mbe.rian te.ori dan prakte .k dilapangan dan be .lum 

me.nggunakan multime .dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. untuk me.narik minat 

be.lajar mahasiswa pada saat prose .s pe.mbe.lajaran TP. pe.mbe.lajaran te .nis 

lapangan. Ole.h karna itu, multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. ini 

dike.mbangkan untuk me .ngatasi ke.te.rbatasan jam be.lajar di kampus, untuk 

me.narik minat be .lajar dan dapat dijadikan re .fe.re.nsi be.lajar ole.h mahasiswa se .rta 
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pe.ndidik juga dapat me .manfaatkan te.knologi yang ada de .ngan multime .dia 

pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite..     

 

1.9 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan    

1. Asumsi Pe.nge.mbangan   

Me.nurut Surjono dalam (Uze.r e.t al., 2024) “Multime.dia te.rdiri dari 

be.be.rapa gabungan aspe .k yaitu te.ks, vide.o, gambar, audio dan animasi 

yang me.miliki ke .mampuan untuk me .nampilkan se.cara je.las tujuan dari 

pe.mbe.lajaran”. Se .hingga de.ngan pe.nggunaan multime.dia yang te .pat 

dalam suatu prose .s pe.mbe.lajaran, maka me .njadikan suasana be.lajar le .bih 

inte.raktif, e.fe.ktif, e.fe.sie.n, me.nye.nangkan dan dapat me .narik minat be .lajar 

mahasiswa untuk be .lajar   

2. Ke.te.rbatasan Pe.nge.mbangan   

a. Multime.dia pe.mbe.lajaran yang dike .mbangkan hanya di uji coba pada 

mahasiswa Prodi Pe .ndidikan Jasmani Ke.se.hatan dan Re.kre.asi yang 

sudah me.ngampu mata kuliah Tp. Te.nis lapangan   

b. Multime.dia pe.mbe .lajaran ini dike.mbangkan untuk me.ningkatkan 

minat be.lajar mahasiswa Prodi Pe.ndidikan Jasmani Ke.se.hatan dan 

Re.kre.asi yang se .dang me.ngampu mata kuliah Tp. Te.nis lapangan   

 

1.10 Definisi Istilah    

Dalam pe.ne.litian ini me.nggunakan te .ori-te.ori yang be.rkaitan se .hingga 

untuk me.nghindari adanya ke .salah pahaman te .rhadap istilah-istilah kunci 
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yang digunakan dalam pe .ne.litian ini, se .lanjutnya dipe .rlukan batasan-batasan 

istilah se.bagai be.rikut:    

1. Pe.nge.mbangan yakni suatu prose .s, tindakan, se .rta se.buah me .tode . 

pe.nde.katan de.ngan maksud me .nge.mbangkan se .suatu yang dilakukan 

se.cara be.rtahap dan te.rsruktur be.rtujuan untuk me .nghasilkan suatu 

produk agar dapat me .ncapai tujuan pe.mbe.lajaran.    

2. Multime.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis we.bsite. me.rupakan se.buah alat atau 

pe.rantara untuk me .nyampaikan suatu informasi me .nge.nai pe.mbe.lajaran 

yang digunakan ole .h pe.ndidik dalam prose .s intraksi dari pe.ndidik ke.pada 

mahasiswa. Multime .dia pe.mbe.lajaran me .nggabungkan te .knologi dan 

partisipasi aktif dari mahasiwa dalam suatu prose .s pe.mbe.lajaran de.ngan 

me.nggunakan vidio, we.bsite., aplikasi, se.rta pe.rangkat lunak lainnya.    

3. We .bsite. Google. Site.s me.rupakan kumpulan halaman yang 

me.nggabungkan te .ks, gambar, audio, dan animasi yang diakse.s 

me.lalui browse.r.  

4. Te.nis lapangan adalah suatu pe .rmainan olahraga de.ngan me.nggunakan 

bola dan rake.t yang dimainkan di atas lapangan pe .rse.gi panjang yang 

me.miliki pe .rmukaan datar atau rata. Tujuan be.rmain te.nis adalah 

be.rupaya untuk me .njatuhkan bola di dae.rah pe.rmainan lawan dan 

be.rusaha agar lawan tidak dapat me .mukul bola de.ngan baik atau tidak 

dapat me.nge.mbalikan (Budi & Malang, 2019).  

5. Proble.m Base.d Le.arning mode.l pe.mbe.lajaran yang me.mbe.rikan suatu 

pe.rmasalahan untu dapat dise .le.saikan de.ngan me.mbe.ntuk ke.lompok-

ke.lompok ke.cil de.gan be.rpikir se.cara kritis.  


