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Abstrak
 

_________________________________________________________ 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan seberapa besar 
pengaruh media pembelajaran e-book interaktif terhadap hasil belajar passing 

sepak bola siswa kelas VIII SMP Negeri 39 Surabaya. Penelitian ini 
menggunakan metode pre experimental dengan desain One Group Pretest-

Posttest Design. Sampel pada penelitian ini berjumlah 29 diambil dari siswa 

kelas VIII G SMPN 39 Surabaya. Hasil melalui tes pengetahuan berupa 
soal essay dan tes praktik keterampilan passing didapatkan rata-rata pretest ke 
posttest pengetahuan yaitu 62,27 dan pada keterampilan yaitu 70,67. Uji 
Paired Sample T-Test yang diperoleh yaitu nilai Sig. (2-tailed) pengetahuan 

sebesar 0,000 dan nilai Sig. (2-tailed) keterampilan sebesar 0,000. 
Dikatakan ada pengaruh apabila nilai sig. kurang dari 0,05, apabila lebih 

dari 0,05 maka dikatakan tidak terdapat pengaruh. Hal ini berarti nilai sig < 
0,05 yang diperoleh dari hasil uji Paired Sample T-Test dapat dikatakan 

bahwa adanya pengaruh penggunaan media e-book interaktif terhadap hasil 

belajar passing sepak bola siswa. 

 

Abstract 
_________________________________________________________ 
The purpose of this study is to determine how much an interactive e-book learning 
environment influences the learning outcomes of soccer promotion for eighth grade 

students at SMP Negeri 39 Surabaya. This study used a pretest method with a group 
pretest-posttest design. In this study, 29 samples were taken from 8th grade students 

in SMPN 39 Surabaya. The score obtained from knowledge pre-test to post-test was 
62.27 and the mean of skill was 70.67. The resulting paired sample t-test is Sig. 
(Bilateral) Value of information 0.000 and Sig. Skill (two-way) with 0.000. This 

means that the sig value <0.05, so it can be said that the use of interactive e-books 
has an effect on the learning outcomes of students' soccer sessions. 
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PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran merupakan suatu 

kegiatan pembelajaran yang berlangsung 

dengan adanya stimulus yang diberikan oleh 

guru untuk peserta didik agar tercapainya suatu 

tujuan belajar. Pembelajaran yang berkualitas 

mempunyai dampak yang baik terhadap aspek 

proses belajar peserta didik, layaknya adanya 

atensi atau motivasi yang dapat mempengaruhi 

hasil belajar (Christ et al., 2022). Pembelajaran 
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yang nyaman sebagai salah satu cara untuk 

membantu peserta didik memahami materi 

belajar. Peserta didik tidak hanya mudah 

paham materi belajar, tetapi juga dapat 

memunculkan motivasi, kepuasan belajar dan 

efektivitas pembelajaran (Shwartz-Asher et al., 

2022). Salah satu hal yang menjadi 

fundamental adalah kondusifnya proses 

pembelajaran. 

Pelaksanaan proses pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran dapat 

mempermudah pendidik dalam aktivitas 

pembelajaran (Pratiwi & Meilani, 2018). 

Hadirnya media pembelajaran mempermudah 

pendidik dalam menyampaikan materi belajar, 

efisiensi waktu dan juga praktis. Media 

pembelajaran penting adanya terutama untuk 

pembelajaran PJOK, guna menunjang proses 

belajar yang lebih efektif melaui media belajar 

guna memantik proses belajar agar tidak 

monoton. Media pembelajaran berbasis 

teknologi yang bisa digunakan yakni e-book 

interaktif. 
E-book merupakan media pembelajaran 

yang bisa diimplementasikan guna menunjang 

proses pembelajaran. E-book secara perlahan 

telah menggantikan eksistensi buku fisik, 

pasalnya dengan adanya e-book dapat 

memudahkan akses belajar semua khalayak. 

Buku fisik juga mempunyai sebuah 

keterbatasan yaitu dalam kurun waktu tertentu 

kertas pada buku fisik akan usang dan rusak 

dengan cepat (Nurbaiti & Mariah, 2020). Pada 

implementasi e-book interaktif, salah satunya 

guna menyampaikan materi passing sepak bola. 

Keterampilan dasar passing sangat 

penting dipelajari dan krusial dalam 

pembelajaran sepak bola. Peserta didik dapat 

meningkatkan keterampilan sepak bola melalui 

pengasahan keterampilan-keterampilan dasar 

sepak bola (Gazali, 2016). Pembelajaran 

passing sepak bola dapat diimplementasikan 

dengan memakai e-book interaktif. Salah 

satunya seperti pengaplikasian e-book pada 

pembelajaran Matematika. Implementasi 

teknologi melalui e-book dalam pembelajaran 

Matematika membuat pembelajaran 

menyenangkan dan meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Wijaya et al., 2022).  

Berdasarkan hasil penelitian (Rusdiana 

& Wulandari, 2022) yakni melalui penerapan 

media e-book interaktif sebagai upaya 

meningkatan hasil belajar dengan nilai 

signifikan dari hasil pretest dan posttest sebesar 

5%, maka menggunakan e-book interaktif efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar. Penelitian 

lain yang menerapkan e-book dalam 

pembelajaran pada penelitian (Putria et al., 

2017) yakni antara control group dan experimental 

group mempunyai pengaruh bermakna yakni 

nilai mean hasil belajar kelompok eksperimen 

yang diberi treatment e-book mendapatkan hasil 

79,84%, sedangkan nilai mean kelompok 

kontrol yaitu 61,42%. Pada penelitian serupa 

oleh (Pardede & Sitorus, 2021) hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan interactive e-

book pada siklus pertama menunjukkan 

peningkatan rata-rata prestasi sebesar 13,9% 

dan ketuntasan sebesar 61,8%. Pada siklus 

kedua, nilai rata-rata meningkat menjadi 77,6 

dengan ketuntasan 100% dan pencapaian target 

ketuntasan. Hal ini menjadikan sebuah acuan 

bahwa dengan mengimplementasikan e-book 

pada pembelajaran dapat menjadikan hasil 

belajar meningkat. 

Hal di atas sebagai penguatan bahwa 

dengan pemanfaatan media pembelajaran 

khususnya yang memanfaatkan alat elektronik 

dengan media berupa e-book dapat memberikan 

suatu atensi untuk meningkatkan hasil belajar 

serta membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Pada pembelajaran PJOK masih 

cenderung menggunakan metode ceramah dan 

sering di lapangan, sehingga masih belum 

pernah diaplikasikannya media pembelajaran 

berbasis teknologi. Pembelajaran PJOK yang 

diterapkan di lapangan juga hanya praktik salah 

satunya pada passing sepak bola, srehingga 

membuat peserta didik kurang mengetahui 

mekanisme dan definisi passing itu sendiri. 

Melalui permasalahan tersebut penelitian ini 

dilakukan dengan e-book interaktif passing sepak 

bola supaya mengetahui pengaruh dari 

implementasi e-book interaktif terhadap hasil 

belajar passing sepak bola.  

 

METODE 

Metode dan Desain 
Penelitian ini memakai pendekatan 

kuantitatif dan termasuk jenis eksperimen. 

Penelitian ini memakai desain one group pretest-
posttest design yang hanya terdapat satu 

kelompok. Pada media e-book interaktif passing 

sepak bola kelas VIII yang digunakan telah 

divalidasi oleh dua ahli media. Hasil yang 

diperoleh yaitu memperbaiki video pada e-book 

interaktif untuk mengambil video secara close up 

pada perkenaan ketika melakukan tendangan 

dan menulis materi pada e-book terkait passing 

sepak bola. Setelah mendapatkan masukan dari 

ahli, dilakukan revisi media yang digunakan 

pada saat pemberian treatment penelitian. Pada 

pelaksanaan treatment e-book interaktif passing 

sepak bola yang dilakukan sebagai berikut: 
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Gambar 1. E-book Interaktif 

 

1. Peserta didik membawa smartphone yang 

terdapat koneksi internet dan membuka 

link yang telah dishare oleh guru. 

2. Peserta didik menggunakan headset agar 

tampilan audio interaktif, gambar dan 

juga video dapat dilihat secara jelas.  

3. Setelah peserta didik melakukan klik link 

e-book interaktif passing sepak bola, maka 

peserta didik harus melihat tampilan 

video petunjuk dan teknis penggunaan e-

book. Terdapat fitur-fitur seperti untuk 

anak panah next ataupun back, fitur audio, 

fitur zoom, dan fitur share. 

4. Peserta didik dapat membaca ataupun 

menyalakan audio yang terdapat pada e-

book. 

5. Pada e-book interaktif peserta didik dapat 

berinteraksi langsung dengan buku terkait 

halaman yang dibaca, seputar passing 

sepak bola. 

6. Passing sepak bola yang dipelajari ketika 

pertemuan pertama yakni terkait passing 

short pass. Untuk pertemuan kedua 

mempelajari terkait passing long pass. 

Berikut adalah tampilan e-book interaktif: 
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Selanjutnya, pada perhitungan 

persentase melalui rumus excel yakni sebagai 

berikut: 

1. Perhitungan persentase peningkatan hasil 

belajar pengetahuan: 

 

Presentase 

Peningkatan 
= 

Mean Different 
x 100% 

Mean Pretest 

 = 74,31 
x 100% 

  62,24 

 = 16 %  

 

2. Perhitungan persentase peningkatan hasil 

belajar keterampilan: 

 

Presentase 

Peningkatan 
= 

Mean Different 
x 100% 

Mean Pretest 

 = 77,86 
x 100% 

  63,48 

 = 18 %  

 

Populasi 
Populasi merupakan komponen-

komponen yang terkombinasi dalam pusat 

suatu kejadian dan sebagai pangkal dari 

generalisasi penelitian (Wijayanti, 2015). 

Populasi penelitian ini yaitu kelas VIII SMP 

Negeri 39 Surabaya dengan jumlah populasi 

sebanyak 274 siswa. 

Pada teknik sampel yang digunakan 

yakni cluster random sampling. Cluster random 

sampling dan stratified random sampling sangat 

mirip. Untuk membagi populasi menjadi 

beberapa subkelas, pemilihan acak dari 

seluruh subkelas diperlukan. Setiap subkelas 

harus memiliki karakteristik yang sebanding 

dengan seluruh subkelas yang dipilih.  

(Maksum, 2018). Dikatakan random sebab 

pengambilan dari cluster ini nantinya 

dilakukan secara acak. Teknik sampel cluster 

random sampling ini memungkinkan penelitian 

dilakukan pada suatu kelas dan memberi 

peluang setiap populasi untuk menjadi 

sampel serta dilakukan pengacakan. Sampel 

penelitian diambil secara random melalui 

pengundian dan mendapatkan kelas VIII G 

dengan jumlah 30 siswa, tetapi terdapat 1 

siswa yang tidak hadir ketika pretest, treatment 

dan posttest, maka sampel penelitian hanya 29 

siswa kelas VIII G. 

 

Instrumen  
Instrumen merupakan suatu alat ukur 

yang dipakai dalam penelitian (Agung & 

Yuesti, 2017). Instrumen penelitian ini 

menggunakan rubrik penilaian RPP yang 

telah dibuat oleh guru melalui tes 

pengetahuan dan keterampilan. Tes 

pengetahuan berupa essay dengan kisi-kisi 

berikut: 

 

 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen 

No Kompetensi Dasar Materi Indikator Nomor 

Butir 

1. 3.1 Memahami  variasi gerak 

spesifik dalam berbagai 

permainan bola besar 

sederhana dan atau tradisional 

Keterampilan 

Dasar Passing 

Sepak Bola 

Menjelaskan (C2) 

pengertian  permainan sepak 

bola dan keterampilan dasar 

sepak bola 

1, 4 

Menyebutkan (C1) tentang 

gerak motorik kasar dan 

keterampilan dasar dalam 

sepak bola 

2, 3 

Menentukan (C3) perbedaan 
passing (short pass dan long 

pass) sepak bola 

5 

 

Untuk tes keterampilan dilakukan 

dalam bentuk praktik passing sepak bola. 

 

Prosedur 
Penelitian dilakukan dengan subjek 

kelas VIII G SMP Negeri 39 Surabaya ketika 

pembelajaran PJOK berlangsung. 

Pengambilan data dilakukan melalui adanya 
pretest tes pengetahuan berupa tes tulis dan tes 

keterampilan berupa praktik, kemudian 

treatment dilakukan 2 kali pertemuan pada 

saat pasca pretest dan sebelum postttest melalui 

implementasi e-book interaktif passing sepak 

bola. Treatment e-book interaktif dilakukan 

melalui link e-book yang dapat diakses melalui 

internet sehingga praktis dioperasikan peserta 

didik, e-book tersebut memuat materi 

keterampilan dasar passing berupa gambar, 

audio, dan video yang dapat dibolak balik 

layaknya buku sungguhan dengan cara 
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menggeser slide sehingga dapat memberikan 

stimulus supaya untuk memantik 

pengetahuan peserta didik terkait passing 

sepak bola, dan selanjutnya dilakukannya 
posttest pengetahuan dan keterampilan. 

 

Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan 

melalui uji deskriptif, uji persyaratan data, 

dan uji hipotesis yang dilakukan melalui 

analisis SPSS 25. Bagian statistik yang 

disebut statistik deskriptif membahas 

bagaimana data disusun dalam bentuk daftar, 

grafik, atau bentuk lain yang dimaksudkan 

untuk memberikan gambaran tentang suatu 

variabel. Untuk uji deskriptif meliputi mean, 
standard deviation, nilai minimum, dan nilai 

maksimum. Bagian statistik yang dikenal 

sebagai statistik inferensial, juga disebut 

sebagai statistik induktif, mencakup 

pengujian hipotesis dan pengambilan 

kesimpulan berdasarkan data yang telah 

disusun dan diolah sebelumnya. Teknik 

pengolahan data meliputi uji normalitas dan 
uji paired sample t-test. Pada perhitungan 

persentase dilakukan melalui excel. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada subjek penelitian diberikan 
pretest, treatment melalui e-book interaktif 

passing sepak bola selama 2 pertemuan, dan 

kemudian dilakukan posttest. E-book interaktif 

ini nantinya sebagai perlakuan guna 

meningkatkan hasil belajar passing pada ranah 

pengetahuan dan keterampilan peserta didik. 

Berikut merupakan hasil pengujian melalui 
analisis data melalui SPSS 25 for Windowds. 

 

Tabel 2. Uji Deskriptif Pengetahuan 

Deskripsi Pre Test Post 

Test 
Selisih 

Mean 62.24 74.31  12,07 

Standar Deviasi 9.218 10.240 1,022 

Nilai Minimum 30 60 30 

Nilai 

Maksimum 

85 95 10 

 

Dari tabel 2 di atas dapat diketahui bahwa: 

a. Hasil belajar pretest pada bagian tes 

pengetahuan yang diambil pada saat 

pertemuan pertama (ke-1) mendapatkan 
hasil skor mean sebesar 62.24 dengan 

standar deviasi 9.218, dengan skor 

tertinggi 85 dan skor terendah 30.  
b. Hasil belajar posttest pada bagian tes 

pengetahuan yang diambil pada saat 

pertemuan kedua (ke-2) mendapatkan 
hasil skor mean sebesar 74.31 dengan 

standar deviasi 10.240, dengan skor 

tertinggi 95 dan skor terendah 60. 

 

Tabel 3. Uji Deskriptif Keterampilan 

Deskripsi Pre 

Test 

Post 

Test 
Selisih 

Mean 63.48 77.86  14.38 

Standar Deviasi 9.650 6.261 3,389 

Nilai Minimum 44 62 18 

Nilai Maksimum 84 89 5 

 

Dari tabel 3 di atas dapat diketahui bahwa: 
a. Hasil belajar pretest pada bagian tes 

keterampilan yang diambil pada saat 

pertemuan pertama (ke-1) mendapatkan 

hasil skor mean sebesar 63.48 dengan 

standar deviasi 9.650, dengan skor 

tertinggi 84 dan skor terendah 44. 
b. Hasil belajar posttest pada bagian tes 

keterampilan yang diambil pada saat 

pertemuan kedua (ke-2) mendapatkan 
hasil skor mean sebesar 77.86 dengan 

standar deviasi 6.261, dengan skor 

tertinggi 89 dan skor terendah 62. 

 

Tabel 4. Uji Normalitas 

Data 
Pva

lue 
Si

g. 

Ketera

ngan 

Hasil belajar 

kognitif 

Pretest-

posttest 
0,2

00 

0,

05 

Norm

al 

Hasil belajar 

keterampilan 

Pretest-

posttest 
0,2

00 

0,

05 

Norm

al 

 

Tabel di atas menunjukkan hasil 

belajar pengetahuan dan keterampilan peserta 

didik sebelum dan setelah tes pengetahuan 

dan tes keterampilan. Distribusi data 
dianggap normal jika nilai signifikan Pvalue 

lebih dari 0,05. Pada hasil pemeriksaan 

normalitas pengetahuan dan keterampilan 

diperoleh nilai 0,200, sehingga data yang 

diperoleh dinyatakan bersitribusi normal. 

Setelah data dinyatakan normal pengujian 

selanjutnya yaitu pada uji hipotesis.  
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Tabel 4. Uji Paired Samples T-Test 

   

Mean 

 

Std. 

Deviation 

 

Std. 

Err

or 

Me

an 

95% 

Confidence 

Interval of 

the 

Difference 

  

t 

 

df 

Sig. 

(2-

tailed) 

     Lower Upper    

Pair 

1 

Hasil Belajar 
Pretest 

Pengetahuan 
dan Posttest 

Pengetahuan  

-12.069 9.957 1.84

9 

-15.856 -8.282 -6.528 28 .000 

Pair 

1 

Hasil Belajar 
Pretest 

Keterampilan 

dan Posttest 

Keterampilan 

-14.379 7.233 1.34

3 

-17.131 -

11.628 

-

10.706 

28 .000 

 
Berdasarkan dari hasil perhitungan 

hasil belajar pretest dan posttest pengetahuan 

dan keterampilan melalui uji Nilai T-test 

sampel berpasangan memiliki nilai signifikan 

(2-tailed) 0,000. Nilai signifikansi (2-tailed) 

yang kurang dari 0,05 menunjukkan bahwa 
ada perbedaan antara hasil pretest dan posttest. 

Nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05 

menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan 
antara hasil pretest dan posttest. Berdasarkan 

hasil perhitungan dengan nilai (2-tailed) 0,000 
maka dapat dinyatakan hasil belajar pretest 

dan posttest pengetahuan dan keterampilan 

mempunyai pengaruh setelah adanya 
treatment (penerapan e-book interaktif passing 

sepak bola). Dengan demikian, penerapan e-

book interaktif menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa pada pretest dan posttest 

berpengaruh setelah diberikannya treatment.  

Selanjutnya yaitu perhitungan perserntase 
melalui rumus excel yakni pada peningkatan 

hasil belajar pengetahuan passing sepak bola 

peserta didik yaitu sebesar 16% pada aspek 
pengetahuan materi passing sepak bola dan 

peningkatan hasil belajar keterampilan passing 

sepak bola peserta didik yaitu sebesar 18% 
pada aspek keterampilan materi passing sepak 

bola. 

 

PEMBAHASAN 
Pada pembahasan ini akan 

diinterpretasikan mengenai pengaruh e-book 

interaktif materi passing sepak bola dalam 

PJOK untuk hasil belajar passing siswa. Hal 

tersebut menjadi acuan untuk penentuan guru 

dalam menentukan ketuntasan capaian 

belajar peserta didik kelas VIII telah 

terpenuhi tidaknya. Pada hal ini guru 

menggunakan media pembelajaran guna 

menyampaikan materi secara menarik dan 

menyenangkan, media yang digunakan yaitu 
berupa e-book interaktif materi passing sepak 

bola kelas VIII.  
Passing menjadi keterampilan dasar 

yang paling vital. Keterampilan dasar passing 

sepak bola menjadi sangat penting yang 

berguna untuk mengumpan pada rekan 

dalam permainan sepak bola (Gusryanda et 
al., 2023). Hal tersebut membuat passing 

menjadi penting dan digunakan dalam materi 

pembelajaran PJOK di SMP Negeri 39 

Surabaya. 

SMP Negeri 39 Surabaya menjadi 

salah satu sekolah pada jenjang menengah 

pertama yang ada di Surabaya dan terdapat 

pembelajaran PJOK. Pembelajaran sepak 

bola menjadi salah satu mata pelajaran yang 
disenangi, salah satunya pada materi passing 

sepak bola, tetapi terdapat kekurangan pada 
materi pembelajaran passing sepak bola yakni 

peserta didik masih belum terlalu mengetahui 
dan menguasai passing sepak bola. Apabila 

dibiarkan, hal ini dapat memengaruhi hasil 

belajar. 

Hasil belajar menjadi suatu manifestasi 

penilaian dari ketercapaian pembelajaran 

yang ditempuh. Menurut (Novita et al., 2019) 

Hasil belajar adalah pencapaian siswa dalam 

domain afektif, kognitif, dan keterampilan 

yang ditandai dengan perubahan perilaku.  

Penerapan media pembelajaran e-book 

interaktif dapat memantik ketertarikan dan 

rasa keingintahuan terhadap peserta didik, 
sehingga setelah mempelajari e-book interaktif 

hasil belajar passing sepak bola peserta didik 

dapat meningkat. Hal ini mengkonfirmasi 
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temuan penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh (Sainab, 2023) bahwa e-book 

sebagai alat pembelajaran interaktif sangat 

layak dan bisa dipakai sebagai sumber 

pembelajaran dalam penyampaian materi. 

Hal tersebut sejalan dengan (Mahrawi et al., 

2023) bahwa pemanfaatan aplikasi Canva 
dan dengan Heyzine Flipbook dapat digunakan 

sebagai alat pembelajaran interaktif untuk 

menstimulan atensi siswa..  

 Hasil penelitian yang telah dilakukan 

juga (Sukiman, 2022) bahwa e-book interaktif 

dapat meningkatkan prestasi belajar siswa 

dengan nilai mean pretest yang didapatkan 

71,90 dan didapatkan nilai rata-rata posttest 

80,60. Hasil dari penelitian yang lain dari 

(Ayuni et al., 2022) bahwa memperoleh hasil 
persentase pengaruh media pembelajaran e-

book bisa membantu meningkatkan hasil 

belajar pretest peserta didik sebesar 32% dan 

pada hasil belajar posttest dengan persentase 

75% setelah diberikan treatment. Pada 

penelitian lain dari (Pardede & Sitorus, 2021) 

bahwa pengaplikasian e-book interaktif 

memberikan peningkatan hasil belajar dengan 

hasil mean hasil belajar sebesar 13,9% dari 

mean persentase hasil pretest sebesar 58,1% 

dan posttest sebesar 66,2% dengan ketuntasan 

sebesar 61,8%. Data menunjukkan bahwa 

hasil belajar peserta didik lebih baik. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 
menggunakan e-book interaktif selama proses 

belajar dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik secara signifikan. 

 

KESIMPULAN 

Terdapat pengaruh dari adanya 
treatment e-book interaktif terhadap hasil 

belajar passing sepak bola siswa. Hasil uji 
Paired Samples T-Test menunjukkan 

perubahan hasil belajar ranah pengetahuan 

dan keterampilan setelah implementasi e-book 

interaktif. Sebagai hasil dari perhitungan yang 

dilakukan menggunakan rumus excel 

ditemukan bahwa pengaruh pengaplikasian e-

book interaktif meningkatkan terhadap hasil 

belajar passing sepak bola sebesar 16% pada 

aspek kognitif dan peningkatan besar sebesar 

18% pada aspek psikomotor. 
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