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Abstrak  

Buku digital merupakan buku yang diakses dengan perangkat atau teknologi digital. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana keefektifan buku digital pada mata 

pelajaran pendidikan jasmani terhadap hasil belajar aspek keterampilan peserta didik kelas 

VII tingkat sekolah menengah pertama. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 

Populasi dalam Penelitian ini adalah keseluruhan peserta didik kelas VII sekolah menengah 

pertama di Kabupaten Musi Banyuasin. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah random sampling. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 3 

sekolah di Kabupaten Musi Banyuasin yang terdiri dari 3 sekolah menengah pertama dengan 

100 orang peserta didik kelas VII. Pengumpulan data dilakukan dengan pretest-postest dan 

dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics 26 dengan metode Paired-Samples t-Test. Hasil 

dari penelitian ini mengungkapkan bahwa buku digital efektif digunakan peserta didik kelas 

VII tingkat sekolah menengah pertama pada pembelajaran pendidikan jasmani. Hasil dari 

penelitian ini menunjukan bahwa diperoleh nilai rerata pretest keterampilan peserta didik 

yaitu 78,21 dan pada postest keterampilan peserta didik yaitu 82,96. Ini berarti terjadinya 

peningkatan nilai peserta didik kelas VII sebesar 4,75 setelah menggunakan buku digital 

pembelajaran pendidikan jasmani materi permainan. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa buku digital pembelajaran pendidikan jasmani materi permainan untuk kelas VII SMP 

berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan nilai keterampilan peserta didik kelas 

VII sekolah menengah pertama dan efektif digunakan dalam pembelajaran pendidikan 

jasmani. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan menjadi suatu pilar penting dalam usaha kemajuan bangsa dan negara dari 

semua aspek. Perkembangan fisik, perkembangan sosial, perkembangan jiwa dan 

perkembangan moral dipengruhi secara menyeluruh oleh pendidikan yang bersifat dinamis 

dalam kehidupan setiap individu. Uno (2022) berpendapat bahwa pendidikan merupakan 

suatu aktivitas bertahap, terprogram dan berkesinambungan. Arti pendidikan sendiri menurut 

Bapak pendidikan Indonesia Ki Hajar Dewantara merupakan suatu upaya untuk memajukan 

kesempurnaan hidup dengan berlandaskan budi pekerti, pikiran serta jasmani anak yang baik 

yang selaras dengan alam dan masyarakat. Menurut Berggren (2021) pendidikan yang 

berkualitas memungkinkan untuk seseorang dapat tinggal dan menetap di mana saja. 

Guru dituntut untuk dapat kreatif dan inovatif dalam mengemas pembelajaran 

pendidikan jasmani dengan berbagai macam konsep serta media yang dapat digunakan 

sehingga dapat membuat peserta didik lebih optimal dalam belajar. Guru juga dituntut dapat 

menguasai empat kompetensi yang meliputi kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, 

kompetensi sosial serta kompetensi profesional. Yang dimana kompetensi-kompetensi 

tersebut tidak berdiri sendiri melainkan saling berhubungan satu sama lain (Sumarni, 2021). 

Semakin berkembangnya zaman di era globalisasi maka semakin banyak pula sarana dan 

prasarana yang dapat menjadi penunjang dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani. 

Teknologi dapat bertindak sebagai platform untuk mendorong pembelajaran yang kreatif dan 

pengajaran inovatif (Ferrari et al., 2009). Menurut Zain (2021) teknologi memainkan peran 

penting dalam memberikan pendidikan kepada orang-orang di negara-negara berkembang 

dimana masyarakat dapat mengakses pengetahuan dan belajar melalui teknologi digital. 

Buku digital merupakan salah satu jenis dari media pembelajaran yang terintegrasi 

dengan teknologi digital. Pemanfaatan teknologi digital untuk mendukung proses belajar 

mengajar di dunia pendidikan telah berkembang pesat mengikuti 3 perkembangan zaman 

terkhususnya pembelajaran pendidikan jasmani dapat ditunjang dengan teknologi digital 

dalam proses belajar mengajarnya. Menurut Koekoek & Van Hilvoorde (2018) teknologi 

digital dapat meningkatkan minat belajar bagi peserta didik termasuk juga pada mata 

pelajaran pendidikan jasmani. Menurut Perdana et al., (2021)) platform berbasis digital dalam 

rana pendidikan dapat membuka peluang pemanfaatan teknologi pada pembelajaran, 

terciptanya suasana belajar yang lebih dinamis, dan memiliki tingkat aksesibilitas yang 

tinggi. Johnson (2019) menyoroti beberapa keunggulan buku digital dibandingkan dengan 

buku cetak. Kelebihan ini termasuk portabilitas, kemampuan mencari konten, aksesibilitas, 

serta adaptasi kebutuhan pembelajaran individu. Menurut Karliani et al., (2021) buku digital 

merupakan media yang dapat memfasilitasi peserta didik agar dapat belajar secara mandiri 

sehingga mampu menjadi alternatif dan solusi dalam kegiatan belajar mandiri guna 

meningkatkan pengetahuan maupun keterampilan. 

Menurut Nopembri & Sugiyama (2022) Pendidikan jasmani dan olahraga dapat 

meminimalisir timbulnya aspek negatif psikologis (depresi, kecemasan, dan stres)  serta dapat 

meningkatkan aspek psikososial. Menurut Syafruddin et al., (2022) secara luas pendidikan 

jasmani merupakan bagian integral dari pendidikan yang mencakup 3 aspek yaitu aspek 

kognitif, aspek afektif, dan aspek psikomotor. Kualitas buku bacaan yang dimiliki oleh 

peserta didik dapat menjadi penyebab minimnya wawasan pengetahuan dan keterampikan 

yang di miliki dan di kuasai oleh peserta didik itu sendiri, hal tersebut berdampak pada 

sulitnya memahami materi pokok bahasan dan kesulitan dalam memahami konsep 

pembelajaran secara mendalam (Ginantara & Aguss, 2022).  
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Berdasarkan permasalahan tersebut, media belajar yang baik dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani materi permainan harus menyesuaikan dengan gaya belajar pembaca. 

Menurut Alzain et al., (2018) instrumen gaya belajar tergantung pada bentuk tekstual 

informasi untuk menyajikan item. Oleh karena itu, buku dengan adanya video pembelajaran 

pada setiap teknik dasar dapat membantu seseorang untuk mempermudah pemahaman 

mengenai teknik dasar materi yang ada pada pelajaran pendidikan jasmani.  

Permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana efektifitas pembelajaran 

pendidikan jasmani materi permainan aspek keterampilan menggunakan buku digital pada 

peserta didik kelas VII tingkat sekolah menengah pertama.   

 

METODE 

Jenis Penelitian 

Penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui keefektifan dari penggunaan 

buku digital pada pembelajaran pendidikan jasmani tingkat sekolah menengah pertama. 

Dengan demikian penelitian kuantitatif berlandaskan filsafat positivisme, digunakan untuk 

menganalisis data kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang ditetapkan 

(Sugiyono, 2017). 

 

Populasi  

Populasi dalam penelitian ini adalah keseluruhan peserta didik kelas VII sekolah 

menengah pertama di Kabupaten Musi Banyuasin dengan Teknik random sampling dengan 

100 orang peserta didik sebagai sempel.  

 

Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data dilakukan dengan pretest-postest hasil belajar aspek 

keterampilan. 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu dengan cara tes hasil belajar aspek 

keterampilan pada sampel. adapun prosedur pelaksanaan tes pada sampel adalah sebagai 

berikut: 

1. Tes hasil belajar yang dilakukan merupakan tes keterampilan bola basket materi passing. 

2. Tes pretest dilakukan sebelum peserta didik menggunakan buku digital untuk sumber 

belajar 

3. Tes posttest dilakukan setelah peserta didik menggunakan buku digital untuk sumber 

belajar. 

4. Penilaian dilakukan dengan deskripsi angka yang dibantu oleh guru olahraga setiap 

sekolah 

 

Analisis Data 

Data hasil pengukuran hasil belajar aspek keterampilan dianalisis menggunakan IBM 

SPSS Statistics 26 dengan metode Paired-Samples t-Test.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Uji coba penggunaan buku digital selama 2 – 3 minggu pada peserta didik kelas VII 

tingkat sekolah menengah pertama yang berjumlah 100 orang peserta didik, dari 3 sekolah 

menengah pertama yang ada di kabupaten Musi Banyuasin Sumatera Selatan. Data yang telah 

diperoleh akan dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics 26 dengan metode Paired-
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Samples t-Test untuk melihat perbandingan antara sebelum dan sesudah menggunakan buku 

digital. 

Keterangan sebagai berikut: 

1. Pretest dilakukan dengan 100 orang peserta didik yang berasal dari 3 sekolah yang 

berbeda dari kelas VII. Materi yang di ujikan adalah materi yang pernah dipelajari dengan 

guru mata pelajaran pendidikan jasmani sebelum peserta didik dapat mengakses buku 

digital. 

2. Postest dilakukan 2 – 3 minggu setelah dilakukannya uji coba kepada 100 orang peserta 

didik yang sama dengan peserta didik yang di ujikan pada uji coba sebelumnya. Materi 

yang diujikan juga meteri praktek yang sama namun setelah peserta didik diberikan link 

buku dan dapat mengakses buku digital pembelajaran pendidikan jasmani yang telah 

disusun. 

 

Tabel 1. Hasil Deskriptif Statistik 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pretest Keterampilan 78,21 100 5,186 ,519 

Posttest Keterampilan 82,96 100 3,452 ,345 

 

Tabel 2. Hasil Uji Paired Samples Test 

 Mean Std. 

Deviation 

Std. error 

Mean 

t df Sig. (2-

tailed) 

Pretest Keterampilan-Posttest 

Keterampilan 

4,750 3,724 ,372 12,756 99 ,000 

 

Tabel 3. Kalkulasi Peningkatan dan Penurunan 

Kategori  Nilai rata-rata  

Pretest keterampilan 78,21 

Postest keterampilan 82,96 

Kalkulasi peningkaatan/penurunan= 4,75 

 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh nilai rerata pretest keterampilan 100 

orang peserta didik kelas VII yaitu dengan rerata nilai 78,21 dan pada postest keterampilan 

dengan materi yang sama serta dengan peserta didik yang sama memperoleh rerata nilai 

82,96. Jika nilai postest dan nilai pretest aspek keterampilan 100 orang peserta didik kelas 

VII ini dikalkulasikan, maka terdapat peningkatan nilai sebesar 4, 75 antara nilai postest dan 

pretest peserta didik kelas VII dalam jangka waktu kurang lebih 2 – 3 minggu. Dengan 

demikian artinya terjadi peningkatan nilai aspek keterampilan peserta didik kelas VII setelah 

menggunakan buku digital pembelajaran pendidikan jasmani materi permainan.  

Berdasarkan tabel output pada hasil uji t, diperoleh nilai signifikan = 0.000, yang 

berarti lebih kecil dari α 0.05. Dengan demikian maka Ho ditolak dan Ha diterima. Ini artinya 

bahwa, buku digital pembelajaran pendidikan jasmani materi permainan untuk kelas VII 

sekolah menengah pertama berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan nilai 

keterampilan peserta didik kelas VII sekolah menengah pertama dan buku digital efekif untuk 

menjadi media belajar dalam pembelajaran pendidikan jasmani di era digitalisasi pada saat 

ini.  
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Pembahasan  

Tujuan dilakukannya penelitian ini untuk memverifikasi terkait keefektifan buku 

digital ketika digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang terdapat aspek 

keterampilan dalam pembelajarannya. nilai yang diperoleh sebelum peserta didik 

menggunakan buku digital sebesar 78,21 dan setelah menggunakan buku digital sebesar 

82,96 hasil kalkulasi diperoleh peningkatan sebesar 4,75 dari skala 100 dalam kurun waktu 2-

3 minggu pretest dan postest. Jika buku digital digunakan dengan terus menerus tidak 

menutup kemungkinan maka peserta didik dapat memperoleh nilai yang jauh lebih tinggi lagi 

dari yang diperoleh pada saat penelitian dilakukan.  

Era digital membuat ketertarikan dengan media pembelajaran berbasis digital di 

kalangan anak muda yang duduk di bangku sekolah menengah pertama. Seperti penelitian 

yang dilakukan oleh Furenes (2021) menerangkan bahwa buku digital lebih efektif digunakan 

jika dibandingkan dengan buku cetak dalam meningkatkan kosakata anak-anak. Buku-buku 

digital dapat secara signifikan mengubah sesi membaca yang mapan, mengingat bahwa buku-

buku tersebut menyertakan suara dan fitur-fitur digital lainnya yang membuat konten 

pembelajaran dapat diakses tanpa mediasi orang dewasa. Selain itu, buku digital dapat 

memunculkan bentuk-bentuk membaca buku yang tidak umum pada buku cetak, seperti 

misalnya dapat melakukan pengulangan konten dan belajar mandiri sesuai dengan kebutuhan 

anak. Bahkan buku digital dapat memfasilitasi pembelajaran jarak jauh agar tetap 

berlangsung dangan maksimal (Latip, 2024).  

 Stewart (2018) menyelidiki preferensi pembaca terkait buku digital versus buku 

cetak. Hasilnya menunjukkan bahwa ada perbedaan preferensi yang signifikan antara 

generasi, dengan generasi muda lebih cenderung memilih buku digital, sementara generasi 

yang lebih tua lebih memilih buku cetak. Dimana artinya untuk tingkat sekolah menengah 

pertama ditahun 2024 ini, buku digital cocok digunakan oleh peserta didik meninjau dari 

minat anak muda yang lebih dominan pada teknologi digital. Kustiawan (2021) berpendapat 

bahwa kemajuan teknologi membuat suatu perubahan, kemajuan dan peningkatan yang 

dimana dapat menyediakan suatu yang dibutuhkan manusia dan mempermudah dalam banyak 

hal. 

Pendidikan sebagai sasaran pembangunan berkelanjutan diharapkan mampu 

memanfaatkan TIK secara efisien dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Internet 

dan perangkat seluler menjadi pilihan utama untuk merancang dan mengimplementasikan 

sumber belajar yang dikemas dalam bentuk buku digital. Komponen multimedia berupa 

materi interaktif dan menarik serta informasi yang mudah diakses telah dikembangkan. 

dipengaruhi oleh preferensi buku digital. Namun kelebihan ini tidak selalu menjamin 

keberhasilan dan produktivitas dalam pengalaman belajar dan pencapaian tanpa infrastruktur 

dan konten yang sesuai terhadap tujuan pembelajaran dan gaya akademis, kesesuaian strategi 

pengajaran, wawasan alat-alat digital, dan bimbingan dari orang tua atau orang dewasa. 

Kontribusi lebih lanjut dari pendekatan pembelajaran digital adalah memberdayakan peserta 

didik dengan literasi digital untuk mendapatkan kepercayaan diri dalam persaingan di masa 

depan dan menjadi pemecah masalah yang aktif (Mashfufah, 2019). 

 

SIMPULAN 

Hasil dari penelitian tersebut mengungkapkan bahwa buku digital efektif digunakan 

peserta didik kelas VII tingkat sekolah menengah pertama pada pembelajaran pendidkan 

jasmani. 
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1. Hasil dari penelitian ini memperoleh nilai keterampilan rata-rata peserta didik sebelum 

menggunakan buku digital yaitu 78,21 

2. Hasil dari penelitian ini memperoleh nilai keterampilan rata-rata peserta didik ssetelah 

menggunakan buku digital yaitu 82,96 

3. Hasil dari penelitian ini terdapat peningkatan sebesar 4,75 dari nilai pretest dan postest 

menunjukan bahwa terjadi peningkatan nilai yang signifikan artinya buku digital efektif 

digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani. 
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internasional. 
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