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RINGKASAN DISERTASI

Proses pembelajaran dalam era abad ke-21 telah tergabung erat dengan
teknologi sebagai pendukung utama pendidikan. Dengan pemanfaatan media digital
sebagai sumber bahan ajar, peserta didik dapat dengan mudah belajar di mana saja
dan kapan saja, tanpa terikat oleh batasan waktu dan lokasi, karena aksesnya dapat
diakses secara fleksibel oleh para peserta didik. Fasilitas ini memudahkan perolehan
pengetahuan tanpa dibatasi oleh keterbatasan ruang dan waktu, sehingga sektor
pendidikan terus mengalami kemajuan. Di era abad ke-21, individu hidup dalam
lingkungan yang melimpah dengan teknologi, memungkinkan akses informasi yang
cepat dan meluas, serta mempromosikan bentuk komunikasi dan kolaborasi yang
baru. Hal ini sesuai dengan kebijakan kurikulum merdeka belajar kampus merdeka
bahwa proses pembelajaran harus dirancang dengan memperhatikan kemajuan ilmu
pengetahuan dan tcknologi.

Berdasarkan hasil review 15 jurnal lima tahun terakhir menyatakan bahwa
sebanyak 65% menggunakan media berupa e-modul, video, audio visual, aplikasi,
dan Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan hasil belajar tenis lapangan.
Namun dalam hasil review jurnal tersebut belum adanya memanfaatkan video
pembelajaran inovatif. Dari hasil review tersebut dilakukan perlu adanya inovasi
dalam pemanfaatan teknologi berupa media dengan berbantuan video pembelajaran
inovatif. Disamping itu proses pembelajaran mata kuliah tenis lapangan
berlangsung baik namun belum terlalu efektif. Permasalahan yang timbul dalam
pembelajaran mata kuliah tenis lapangan merupakan suatu kendala yang

menyebabkan tujuan pembelajaran tidak tercapai dengan baik, sehingga nilai



rata-rata UTS dan UAS yang didapat peserta didik yang mengambil mata kuliah
tenis lapangan masih kurang optimal yaitu masing-masing sebesar 53,87 dan 56,8.
Disamping itu dari dokumen dosen yang mengajar mata kuliah tenis lapangan
terlihat bahwa nilai rata-rata peserta didik yang memperoleh nilai dengan
kualifikasi A sebanyak 2 orang, A- 1 orang, B+ 1 orang, B 3 orang, B- 6 orang, dan
C 1 orang.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut salah satu alternatif yang dapat
dilakukan adalah dengan melakukan pengembangan bahan ajar. Dimana
pengembangan bahan ajar dilakukan oleh seorang dosen untuk memecahkan
permasalahan pembelajaran déengan memperhatikan sasaran atau peserta didik dan
juga menyesuaikan dengan kompetensi yang harus dicapai. Salah satu bentuk bahan
ajar yang dapat dikembangkan adalah e-modul dengan bantuan video pembelajaran
inovatif pada mata kuliah tenis lapangan. Dengan adanya inovasi pengembangan
bahan ajar pada mata kuliah tenis lapangan dapat memudahkan dosen dan peserta
didik dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini termasuk dalam jenis Research and Development (R&D) yang
menggunakan Model Pengembangan ADDIE. Penelitian R&D bertujuan untuk
mengembangkan produk tertentu dan menguji efektivitas dari produk yang
dikembangkan tersebut. Tahapan pengembangan menggunakan model ADDIE
terdiri dari 5 tahapan pengembangan yaitu Analyze (Analisis), Design
(Perancangan), Develop (Pengembangan), Implement (Implementasi), dan
Evaluate (Evaluasi).

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif kualitatif dan

deskriptif kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk menyusun rancang



bangun e-modul berbantuan video pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar.
Analisis ini ditujukan untuk mendapatkan informasi tentang berbagai kondisi
lapangan yang bersifat tanggapan (respons). Analisis data dilakukan secara
bertahap, sesuai dengan perumusan masalah dan tujuan penelitian yang meliputi:
(1) rancang bangun e-modul berbantuan video pembelajaran; (2) validasi konten
dianalisis menggunakan pendekatan content validity ratio (CVR) dan content
validity indeks (CVI) dari Lawshe; (3) uji kepraktisan e-modul berbantuan video
pembelajaran dianalisis dengan Penilaian Acuan Patokan (PAP); dan (4) uji
hipotesis untuk pembuktian efektivitas e-modul berbantuan video pembelajaran
dianalisis dengan menggunkan uji-t. Berdasarkan penelitian yang dilakukan
diperoleh hasil penelitian sebagai berikut. 1) “‘Analisis dan rancang bangun e-
modul berbantuan video pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar; 2)
validitas e-modul berbantuan video pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar;
3) kepraktisan e-modul berbantuan video pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar; dan 4) efektivitas e-modul berbantuan video pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar.

Rancang bangun e-modul berbantuan video pembelajaran merupakan
proses mengembangkan bahan ajar digital yang memungkinkan pengguna
berinteraksi secara dinamis dan mendalam. E-Modul berbantuan video
pembelajaran dapat dibuat dengan mengintegrasikan berbagai bentuk media, seperti
teks, audio, video, dan gambar. Berdasarkan penilaian dari ahli isi/materi secara
keseluruhan diperoleh nilai CVI sebesar 0,89 atau persentase yang didapatkan
peneliti dari pengembangan e-modul berbantuan video pembelajaran yaitu 89%

dengan kriteria sangat valid. Dan hasil penilaian dari ahli desain yang



didapatkan peneliti dari pengembangan e-modul berbantuan video pembelajaran
diperoleh nilai CVI sebesar 0,82 atau jika dijadikan dalam persentase yaitu 82%
dengan kriteria sangat valid. Sedangkan validasi media diperoleh nilai CVI sebesar
0,89 atau jika dijadikan persentase yaitu sebesar 89% dengan kategori sangat valid.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tanggapan peserta didik yang
persentase paling tinggi terhadap produk yang dikembangkan yaitu 98% aspek
manfaat e-modul berbantuan video pembelajaran pada indikator penggunaan
teknologi yang relevan dan pembelajaran lebih interaktif. Perolehan persentase
respon peserta didik yang paling rendah yaitu 84% aspek materi e-modul
berbantuan video pembelajaran pada indikator kelengkapan materi dan aspek
penyajian e-modul berbantuan: video pembelajaran pada indikator interaktivitas e-
modul berbantuan video pembelajaran. Namun: secara akulumasi rata-rata
persentase keseluruhan terhadap e-modul berbantuan video pembelajaran pada
aspek materi e-modul berbantuan video pembelajaran sebesar 87,6%, penyajian e-
modul berbantuan video pembelajaran 89%, dan manfaat e-modul berbantuan video
pembelajaran 92%. Ketiga aspek tersebut terkualifikasi sangat praktis (di atas 80%).
Hal ini menunjukkan bahwa respon peserta didik terhadap e-modul berbantuan
video pembelajaran pada materi tenis lapangan yang dikembangkan memperoleh
respon positif.

Berdasarkan analisis data tanggapan dosen terhadap e-modul berbantuan
video pembelajaran, dosen memberikan tanggapan sangat praktis. Persentase yang
paling tinggi yaitu 98% aspek tampilan e-modul berbantuan video pembelajaran

pada indikator kejelasan tampilan visual e-modul berbantuan video pembelajaran



dan kemudahan mengakses e-modul berbantuan video pembelajaran dengan dengan
menggunakan link. Perolehan persentase respon dosen yang paling rendah yaitu
90% aspek materi e-modul berbantuan video pembelajaran pada indikator materi
memadai dan lengkap dan aspek penyajian e-modul berbantuan video pembelajaran
pada indikator keberagaman metode interaktif dalam e-modul berbantuan video
pembelajaran. Rata-rata persentase keseluruhan terhadap e-modul berbantuan video
pembelajaran pada aspek materi e-modul berbantuan video pembelajaran sebesar
93,2%, penyajian e-modul berbantuan video pembelajaran 94%, dan tampilan e-
modul berbantuan video pembelajaran 94,6%. Ketiga aspek tersebut terkualifikasi
sangat praktis (di atas 80%). Hal ini menunjukkan bahwa respon dosen fakultas
olahraga dan kesehatan Undiksha terhadap e-modul berbantuan video pembelajaran
pada materi tenis lapangan yang dikembangkan memperoleh respon positif.
Tanggapan ini menunjukkan bahwa e-modul berbantuan video pembelajaran dapat
diterapkan kepada peserta didik dalam proses pembelajaran mata kuliah tenis
lapangan dalam upaya peningkatan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil analisis, data dengan menggunakan uji-t untuk hasil
belajar, baik pada kelompok kecil maupun kelompok besar seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 4.22 dan 4.26, diperoleh nilai t hitung kelompok kecil
sebesar 4,127 dengan nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,003 < 0,05) dan
kelompok besar diperoleh nilai t hitung kelompok kecil sebesar 6,936 dengan nilai
signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,003 < 0,05). Hal ini menunjukkan adanya

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelompok eksperimen dan



kelompok kontrol. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa e-modul berbantuan
video pembelajaran efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini memiliki implikasi mengembangkan kreativitas melalui bahan
ajar digital yaitu e-modul berbantuan video pembelajaran, mempelajari teori dan
teknik dasar permainan tenis lapangan secara lebih visual dan praktis, memberikan
motivasi kepada peserta didik dapat belajar kapan saja dan di mana saja,
memberikan feedback langsung kepada peserta didik mengenai kinerja mereka
serta dosen dan peserta didik bisa lebih mudah memantau perkembangan
keterampilan dalam bermain tenis lapangan secara objektif.

Penelitian dan pengembangan ini dapat disimpulkan bahwa rancang bangun
menggunakan models ADDIE.  Validitas isy/materi, desain, dan media yang
dikembangkan terkualifikasi sangat valid. Kepraktisan produk terkualifikasi sangat
praktis, serta efektivitas dari produk yang dihasilkan terkualifikasi efektif.
Disarankan produk yang dihasilkan bisa digunakan oleh peserta didik dan dosen di
seluruh Indonesia dalam proses pembelajaran pada mata kuliah tenis lapangan

materi forehand, backhand, servis, dan voli.
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