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Abstrak 
Pengembangan media interaktif berbasis dalam meningkatkan pembelajaran sepak 

bola pada siswa kelas X SMAN. 1. Bagaimana kelayakan pengembangan media interraktif 
berbasis HOTS dalam meningkatkan pembeajaran sepak bolapada siswa kelas X rumusan 
masalah di atas adalah untuk menghasilkan produk dan kelayakan media interaktif berbasis 
HOTS pada pembelajaran materi sepak bola untuk siswa SMA kelas X.Borg and gall (2003) 
mendefinisikan Educational R&D sebagai berikut.“penelitian dan pengembangan 
dalampendidikan didasarkan pada model penelitian dan pengembangan pada industry dimana 
hasil penelitian digunakan untuk merancang produk baru dan prosedur , dan selanjutnya di uji 
lapangan secara sistematis, dievaluasi dan disempurnakan sampai memenuhi kriteria yang 
spesifik yaitu efektivitas, kualitas, dan memenuhi standar” (Sugiyono 2019:34). Penilaian 
oleh ahli materi didapatkan persentase sebesar 87,5% atau termasuk dalam kategori layak 
Penilaian oleh guru mata pelajaran PJOK mendapatkan persentase 85,5% dikategorikan layak. 
Penilaian oleh siswa mendapatkan persentase sebesar 76,5% di kategorikan layak.rata-rata 
penilaian secara keseluruhan adalah sebesar 79,62% atau termasuk dalam kategori layak 
sebagai media pembelajaranSiswa sebaiknya mempelajari PJOK dengan sungguh-sungguh 
terutama materi sepak bola dan membiasakan diri untuk mengkreasi, mengevaluasi dan 
menganalisis jika guru memberikan soal HOTS. 

Kata kunci : Media Interaktif, HOTS, Sepak Bola. 

 

 1. Pendahuluan 
Pendidikan adalah proses untuk pengembangan diri manusia. Hal ini sesuai dengan UU 

No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menjelaskan bahwa pendidikan 
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
sertaketerampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 

Pendidikan dapat terlaksana dengan baik apabila terdapatperencanaan dan pelaksanaan 
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yang dilakukan secara sistematis. Pendidikan formal di Indonesia terbagi atas beberapa mata 
pelajaran, salah satunya adalah mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
(PENJASORKES). Mata pelajaran ini termasuk kelompok C di dalam struktur kurikulum 2013, 
yaitu kelompok mata pelajaran yang kontenya dikembangkan oleh pusat dan dilengkapi dengan 
konten kearifanlokal yang dikembangkan oleh pemerintah daerah. PENJASORKES pada 
penjelasan Undang-Undang, Sistem Pendidikan Nasional pasal 37 dituliskan, bahwa bahan 
kajian pendidikan jasmani dan olahraga dimaksudkan untukmembentuk karakter peserta didik 
agar sehat jasmani dan rohani,dan menumbuhkan rasa sportivitas. Pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan ditekankan untuk mendorong pertumbuhan fisik, perkembangan psikis, 
keterampilan motorik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap mental, 
emosional, sportivitas, spiritual, dan sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat yang bermuara 
untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis yang seimbang. 
Salah satu materi yang diajarkan pada mata pelajaran PENJASORKES di SMA/SMK kelas X 
adalah Bola Besar materi Sepakbola. Kompetensi Inti pada materi Sepak Bola 1) Menghayati 
dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 2) Menghayati dan mengamalkan prilaku 
jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong) toleran, damai, santun, responsif , 
proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 3) Memahami , menerapkan, menganalisis 
pengetahuan vaktual, konseptual,prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusian, kebangsaan, 
kenegaraan dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian serta menerapkan 
pengetahuan proseduran pada bidangkajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya 
untuk menyelesaikan masalah. 4) Mengolah, menalar dan menyajialam ranah konkrit dan ranah 
abstrak terkait dengan pengembangan diri yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan 
mampu menggunakan metode sesuai dengan kaidah keilmuan. (Kementrian Pendidikan dan 
Kebudayaan: 2017) Salah satu teknologi pembelajaran yang dapat menunjang keberhasilan 
dalam proses belajar mengajar yaitu penggunakan media interaktif. Proses pembelajaran yang 
menggunakan media interaktif terlihat lebih diminati oleh para peserta didik. Pembelajaran akan 
lebih bervariasi sehingga bisa membangkitkan minat peserta didik untuk lebih aktif selama 
proses pembelajaran yang menggunakan media interaktif sepertimodel simulasi, model tutorial 
dan games. Menurut Sudjana dan Rivai dalam sanjaya (2010:221) Metode tutorial dalam 
computer assited instruction (CAI) pola dasarnya mengikuti pengajaran berprogram tipe 
branching dimana informasi mata pelajaran disajikan dalam unit-unit kecil, lalu disusul dengan 
pertanyaan. Respons peserta didik dianalisisoleh computer (diperbandingkan dengan jawaban 
yang diiintegrasikan oleh penulis program) dan umpan baliknya yang benar di berikan (Ade 
Gunawan, deni darmawan, maskur: 2017). Perkembangan teknologi yang semakin pesat harus 
dimanfaatkan sedemikian rupa untuk mendukung proses pembelajaran, salah satunya adalah 
teknologi komputer. Peneliti ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran materi sepak 
bola dalam bentuk multimedia interaktif powerpoint, dengan harapan akan mengahsilkan 
inovasi media pembelajaran yang menarik bagi siswa agar semakin termotivasi untuk 
mempelajari PENJASORKES khususnya sepak bola. 

 
 2. Kajian Pustaka dan Pengembangan Hipotesis 

 
Penelitian pada dasarnya adalah suatu kegiatan atau prosessistematis untuk memecahkan 
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masalah yang dilakukan dalam penerapan metode ilmiah. Oleh karena itu, sebelum pembahasan 
tentang hakikat penelitian perlu dijelaskan terlebih dahulu hakikat metode ilmiah 
(scientificmethods). Penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono. 2008:297). 
Menurut Sukmadinata (2010:164) penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 
telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Gay dalam Asim (2002:1) menjelaskan 
penelitian pengembangan adalah suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif 
yang digunakan di sekolah, bukan untuk menguji teori. 

Dwiyogo (2004:3) juga memberikan pendapat bahwa penelitian pengembangan 
merupakan penelitian yang berorientasi untuk menghasilkan atau mengembangkan produk, 
misalnya mengembangkan model sekolah olahraga, mengembangkan kurikulum pendidikan 
jasmani, mengembangkan strategi/metode pembelajaran olahraga, mengembangkan media 
pembelajaran olahraga, mengembangkan buku teks pembelajaran olahraga dan sebagainya. 

Menurut (Joko Asmoro 2008:1) Penelitian pengembangan merupakan suatu siklus yang 
diawali dari dari adanya suatu kebutuhandan membutuhkan pemecahan dengan mengunakan 
suatu produk tertentu.Penelitian pengembangan merupakan pendekatan penelitian yang 
dihubungkan pada kerja rancangan dan pengembangan serta memiliki tujuan untuk 
pengembangan dalam perancangan lingkungan pembelajaran, perumusan kurikulum, dan 
penaksiran keberhasilan daripengamatan dan pembelajaran dan, secara serempak, 
mengusahakan untuk berperan dalam pemahaman fundamental ilmiah. Penelitian 
pengembangan bukanlah untuk merinci dan menerapkan intervensiyang lengkap, tetapi untuk 
meningkatkan dan menyesuaikan kebutuhandan aspirasi yang inovatif. 

Proses penelitian pengembangan bersifat melingkar atau berpilin mulai dari aktivitas 
analisa, merancang, mengevaluasi dan merevisi sampai tujuan yang diinginkan. (Ahmad Al 
Munawar, Dicky Hendrawan : 2019) 

Bagi Garlech&amp; Ely dalam Azhar Arsyad( 2014: 15) melaporkan kalau media 
apabila dimengerti secara garis besar merupakan manusia, modul, ataupun peristiwa yang 
membangun keadaan yang membuat siswa sanggup mendapatkan pengetahuan, keahlian 
ataupun perilaku. AECT( Asociation of Education and Communication technologi. 1997) 
dalam Azhar Arsyad( 2014: 3) berikan batas tentang media bagaikan wujud serta saluran yang 
digunakan buat mengantarkan pesan ataupun data. Penafsiran media pendidikan diatas bisa 
disimpulkan seluruh bahan yang digunakan buat menyalurkan pesan, bisa memicu benak, 
perasaan, serta keinginan partisipan didik sehingga bisa mendesak terciptanya proses belajar 
mengajar.  

Media pendidikan ini salah satu komponen proses blajar serta mengajar yang mempunyai 
peranan sangat berarti dalam mendukung keberhasilan proses belajar dengan komentar Gagne( 
Ali, 1992: 62) media merupakan bagaikan tipe komponen dalam lingkugan siswa yg bisa 
rangsangan buat belajar( Rusman 2012: 160) 

Media pendidikan ini salah satu komponen proses blajar serta mengajar yang 
mempunyai peranan sangat berarti dalam mendukung keberhasilan proses belajar dengan 
komentar Gagne( Ali, 1992: 62) media merupakan bagaikan tipe komponen dalam lingkugan 
siswa yg bisa rangsangan buat belajar( Rusman 2012: 160) 

Bagi hamalik dalam Azhar Arsyad( 2011: 19) mengemukakan kalau media pendidikan 
dalam proses belajar mengajar bisa membangkitkan kemauan, atensi, motivasi serta 
rangsangan aktivitas belajar serta apalagi bawa pengaruh- pengaruh psikologis terhadap 



 97 

partisipan didik. Pemakaian media pendidikan pada sesi orientasi pendidikan hendak sangat 
menolong proses pendidikan serta penyampaian pesan serta isi pelajaran pada dikala itu. 

Secara totalitas bisa disimpulkan kalau media berperan sabagai perlengkapan ataupun 
perantara yang bisa memudahkan proses penyampaian modul secara lebih nyata dengan 
menunjukkan grafik, video ataupun audio. 

HOTS merupakan keterampilan berpikir tingkat tinggi atau disebut lower order 
thingking skils. Keterampilan ini sangat diperlukan pada saat era globalisasi saat ini (Rianto: 
2019). 

Menurut (Adi W. Gunawan 2003:171) dalam bukunya genius Learning Strategi 
mendefinisikan Higher order thingking (HOT) seabagai strategi dengan proses berpikir tingkat 
tinggi, dimana siswa didorong untuk memanipulasi informasi dan ide-ide dalam cara tertentu 
yang dapat memberikan mereka pengertian dan implikasi baru, (Rianto: 2019). 

Higher order thingking (HOT) akan mengarahkan peserta didik untuk menghasilkan 
produk yang berkualitas. Dalam melaksanakan srtaegi ini, siswa diberikan saran atau petunjuk 
untuk memecahkan masalah. (Rianto: 2019). 

(Haig, 2014: 32) Higher Order Thinking Skill (HOTS) adalah keterampilan berfikir 
tingkat tinggi yang menuntut pemikiran secara kritis, kreatif, analitis, terhadap informasi dan 
data dalam memecahkan permasalahan. Menurut (Wilson, 2000: 7) ketrampilan berpikir 
merupakan gabungan dua kata memiliki makna berbeda, yaitu berpikir (thinking) dan 
keterampilan(skills). 

Anderson & krathwohl (2001) mengklarifikasikan dimensi proses berpikir sebagai berikut : 

Sepak Bola adalah permainan beregu yang dimainkan masing- masing oleh sebelas 
orang pemain termasuk seorang penjaga gawang. Sepak bola hampir seluruhnya menggunakan 

kemahiran kaki, kecuali penjaga gawang yang bebas menggunakan anggota badan manapun. 
Tujuan daripada masing- masing regu adalah memasukkan bola kegawang lawan 

sebanyak mungkin dan berusaha menjaga gawangnya agar terhindar dari kebobolan penyerang 
lawan. Permainan dilakukandalam dua babak, sedang diantara dua bermain sepak bola 
yaknimenendang, menyundul, menggiring, mengoper dan menghentikan bola, serta 
menggiring bola (Nasution, 2008). 

Keterampilan menendang bola adalah kemampuan seseorang (atlet/siswa) dalam 
usahanya menempatkan bola kerah sasaran (gawang) dengan melibatkan gerak tubuh/anggota 
badan secara sengaja untuk menghasilkan tujuan atau prestasi dengan penggunaan energi, 
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teknik dan waktu yang seefisien mungkin. (Efendi, 2016:96). 
Passing adalah seni memindahkan momentum bola dari satu permainan kepermainan 

lain” (Mielke. 2007:19). Heading menurut Arma Abdullah (dalam Tamping. 2013:3) 
mengatakan bahwa heading adalah suatu perkenaan bola dikepala, baik didepan (dahi) maupun 
disamping kepala diatas telinga, yang digunakan dengan tujuan mengoper bola dan menghalau 
serangan lawan.babak itu diberi waktu istirahat. 

Menurut Sudarajat Wiradiharadja dan Syarifuddin ( 2017:4)Materi permainan sepak 
bola harus dipelajari dengan mengedepankan sikap kehidupan Beragama (berdoa sebelum dan 
sesudah melakukan kegiatan), mencerminkan sikap dan perilaku sportif dalam bermain, 
bertanggung jawab dalam pengguna sarana dan prasarana pembelajaran serta menjaga 
keselamatan diri sendiri, orang lain dan lingkungan sekitar juga menghargai perbedaan karistik 
individu dalam melakukan akktifitas fisik, toleransi dan mau berbagiteman dengan teman 
dalam melakukan aktifitas fisik, dan serta menerima kekalahan dan kemenangan dalam 
permainan. Sepak bolamerupakan permainan beregu, masing – masing regu terdiri dari sebelas 
orangpemain. 
 
 3. Metode Penelitian 

Metode Penelitian dan pengembangan Research and Develovment (R&D merupakan 
salah satu jenis dari metode pnelitian. Secara umum metode penelitian diartikan cara ilmiah 
untuk mendaptkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Berdasarkan hal tersebut terdapat 
empat kata kunci yang perlu diperhatikan ialah, cara ilmiah, data, tujuan, dan kegunuaan. 
(Sugiyono 2019: 2). 

Dalam hal pendidikan, Borg and gall (2003) mendefinisikan Educational R&D sebagai 
berikut.“penelitian dan pengembangan dalampendidikan didasarkan pada model penelitian 
dan pengembangan pada industry dimana hasil penelitian digunakan untuk merancang produk 
baru dan prosedur , dan selanjutnya di uji lapangan secara sistematis, dievaluasi dan 
disempurnakan sampai memenuhi kriteria yang spesifik yaitu efektivitas, kualitas, dan 
memenuhi standar” (Sugiyono 2019:34). 

Menurut Gay (1990) Penelitian pengembangan Research and Develovment (R&D) 
adalah suatu usaha untuk mengembangkan suatuproduk yang efektif untuk digunakan sekolah, 
bukan untuk menguji teori. sedangkan Seals dan Richey (1994) mendefiniskan penelitian 

pengembangan sebagai suatu pengkajian sistematik terhadap pendesainan, 
pengembangan dan evaluasi program, proses dan produk pembelajaran yang harus 
memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, danefektifitas. (Hanafi, 2017). Dalam hal penelitian 
dan pengembangan Brog & Gall (1998) menyatakan bahwa penelitian dan 
pengembanganialah suatu metode atau proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mevalidasikan produk. Produk tersebut bisa dihasilkan berupa benda sepertibuku teks,film 
untuk pembelajaran, dan software (perangkat lunak lunak) computer   ( sugiyono 2019:645) 

 

Model pengembangan yang akan digunakan peneliti yaitu model ADDIE. Menurut 
Robert Maribe (2009) mengembangkan Instuctional design (desain pembelajaran) dengan 
pendekatan ADDIE yang merupakan perpanjangan dari Analysis, Design, Development, 
Implementationdan Evaluation ( Sugiyono 2019 : 38). Model ADDIE muncul pada tahun 
1990- an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Pada tinkat desain materi 
pembelajaran dan pengembangan sistematis prosedural pendekatan sistem yang diwujudkan 
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dalam banyak praktek metodologi untuk desain dan pengembangan teks, mater audiovisual, 
dan materi pembelajaran berbasis computer. 

Dalam peneliti ini peneliti akan menggunakan model ADDIE dengan alasan model ini 
tersususn scara sistematis dan terprograman dengan urutan- urutan kegiatan dalam 
upayapemecahan masalahyang berkaitan dengan sumber belajar yang disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajarandi lapanan dalam hal ini adalah kelas X SMA Negri 1 PPU. 

Pada penelitian ini, prosentase kelayakan media pembelajaran akan dihitung untuk 
empat macam evaluator. Pertama, ahli materi. Kedua, ahlimedia. Ketiga, guru mata pelajaran 
dan keempat adalah siswa bagai responden. Perhitungan presantase kelayakan media 
pembelajaran menggunakan metode yang di contohkan oleh sugiyono (2009; 419) dalam 
(naila fauziah: 2014). 

 
Sumber  : jurnal nailah fauziah: 2014 

Tabel diatas dijadikan acuan perhitungan presentase kelayakan dihitung,untuk 
mengetahui seberapa layak media pembelajaran tersebut digunakan menggunakan table yang 
dicontohkan oleh Arikunto dalam ( naila Faujiah:2014). 

 
 

 

 

 

 4. Hasil  

Media interaktif berbasi HOTS pembelajaran sepak bola telah melalui tahap validasi 
oleh ahli media dan ahli materi, serta telah dinilai oleh guru mata pelajaran PJOK dan di 
ujicobakan kepada siswa. Penilaian media interaktif berbasis HOTS secara keseluruhan dapat 
dilihat pada tabel   

Sumber : Data Hasil Analisis SPSS Statistik 23.0 For Windosws, 
2022 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media interaktif berbasis HOTS melalui 

Presentasi Pencapaian Interprestasi 
76-100% Layak 
56-&%% Cukup Layak 
40-55% Kurang Layak 
0-39% Tidak Layak 

No Penilaian kualitas media Persentase Kategori 

1 Dosen ahli media 69% Cukup layak 

2 Guru ahli materi 87,5% layak 

3 Guru PJOK SMAN 1 PPU 85,5% Layak 

4 Tanggapan siswa kelas X 76,5% layak 

Rata-rata persentase nilai 79,62% layak 
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beberapa tahap penilaian yaitu oleh: dosen ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran PJOK , 
terakhir siswa. Penilaian oleh ahli media mendapatkan 69% atau termasuk dalam ketegori 
cukup layak. Penilaian ahli materi mendapatkan persentase 87,5% termasuk dalam kategori 
layak. Pennilaian pada guru mata pelajaran PJOK mendapatkan 85,5% dikategorikan layak. 
Penilaian dari siswa mendapatkan persentase 76,5% di kategorikan layak. Rata-rata penilaian 
secara keseluruhan adalah sebesar 79,62% atau termasuk dalam kategori layak sebagai media 
pembelajaran. 

Media interaktif berbasis HOTS pembelajaran materi sepak bola telah melalui tahap 
validasi ahli media, ahli materi, serta dinilai oleh guru mata pelajaran dan diujicoba kepada 
siswa. Penilaian media interaktif berbasi HOTS secara keseluruhan dapat di simpulkan pada 
diagaram batang di bawah ini 

 
Sumber : Data Hasil Analisis SPSS Statistik 23.0 For Windosws, 2022 

 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media interaktif berbasis HOTS melalui 

beberapa tahap penilaian yaitu oleh: dosen ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran PJOK , 
terakhir siswa. Penilaian oleh ahli media mendapatkan 69% atau termasuk dalam ketegori cukup 
layak. Penilaian ahli materi mendapatkan persentase 87,5% termasuk dalam kategori layak. 
Pennilaian pada guru mata pelajaran PJOK mendapatkan 85,5% dikategorikan layak. Penilaian 
dari siswa mendapatkan persentase 76,5% di kategorikan layak. Rata-rata penilaian secara 
keseluruhan adalah sebesar 79,62% atau termasuk dalam kategori layak sebagai media 
pembelajaran. 

 
 5. Kesimpulan  

Kualitas media interaktif berbasis HOTS dapat dilihat dari penelitian ahli media dan ahli 
materi. Penilaian oleh ahli media mendapatkan persentase 69% di kategorikan cukup layak. 
Penilaian oleh ahli materi didapatkan persentase sebesar 87,5% atau termasuk dalam kategori 
layak. 

Tanggapan guru PJOK dan siswa juga menjadi bagian dari penilaian. Penilaian 
oleh guru mata pelajaran PJOK mendapatkan persentase 85,5% dikategorikan layak. Penilaian 
oleh siswa mendapatkan persentase sebesar 76,5% di kategorikan layak.  

Berdasarkan penilaian ahli media,ahli materi, ganggapan guru dan siswa, maka rata-
rata penilaian secara keseluruhan adalah sebesar 79,62% atau termasuk dalam kategori layak 
sebagai media pembelajaran. 

 

 

Penilaian Akhir Kualitas Media 

100% 

 

80% 

 

60% 

 

40% 
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