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Abstract

This research is motivated by the low level of students’ understanding of soccer game materials and the lack
of interactive teaching materials used in physical education learning at school. The purpose of this study is to
develop an interactive electronic student worksheet based on an online learning platform for seventh-grade
soccer material and to examine its validity and practicality. The research method used is research and
development with the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects
of this study are seventh-grade students at a public junior high school in Singaraja. Data are collected
through validation questionnaires by material experts, design experts, and media experts, as well as trials
involving students and teachers. The results show that the developed product has a very high level of
validity based on expert assessments. In addition, the product demonstrates a high level of practicality based
on user trial results. The conclusion of this study is that the developed interactive electronic student
worksheet is feasible to be used as a teaching material to improve students' understanding in learning
soccer.

Keywords: Development; ADDIE Model; Interactive Electronic Student Worksheet; Liveworksheet For
Soccer Learning;

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman peserta didik terhadap materi permainan
sepakbola serta kurangnya penggunaan bahan ajar yang interaktif dalam pembelajaran pendidikan jasmani
di sekolah. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan lembar kerja peserta didik elektronik
interaktif berbasis platform pembelajaran daring pada materi permainan sepakbola kelas VII serta menguji
tingkat validitas dan kepraktisannya. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan dengan model analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek
penelitian adalah peserta didik kelas VII di salah satu sekolah menengah pertama negeri di Singaraja. Data
dikumpulkan melalui angket validasi oleh ahli materi, ahli desain, dan ahli media, serta uji coba kepada
peserta didik dan guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memiliki tingkat
validitas yang sangat baik berdasarkan penilaian para ahli. Selain itu, produk menunjukkan tingkat
kepraktisan yang tinggi berdasarkan hasil uji coba pengguna. Simpulan penelitian ini adalah lembar kerja
peserta didik elektronik interaktif yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran permainan sepakbola.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan proses
pembelajaran yang mampu mengembangkan potensi peserta didik secara optimal, baik dari aspek
kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai sarana transfer
ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai proses pembentukan karakter dan keterampilan hidup yang
dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat (Andriyani et al., 2020). Dalam konteks ini,
pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan memiliki peran yang sangat penting sebagai bagian
integral dari sistem pendidikan nasional. Pendidikan jasmani merupakan proses pembelajaran
melalui aktivitas fisik yang dirancang secara sistematis untuk meningkatkan kebugaran jasmani,
keterampilan motorik, kemampuan berpikir, serta sikap sosial peserta didik (Daryanto et al., 2022).
Selain itu, pendidikan jasmani juga bertujuan untuk mengembangkan aspek kognitif dan afektif
melalui pengalaman belajar yang melibatkan gerak tubuh secara langsung (Gustiani, 2019). Oleh
karena itu, pembelajaran pendidikan jasmani harus dirancang secara menarik, inovatif, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
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Namun, dalam praktiknya, pembelajaran pendidikan jasmani khususnya pada materi
permainan sepakbola masih menghadapi berbagai permasalahan. Salah satu permasalahan utama
adalah rendahnya pemahaman peserta didik terhadap konsep dan teknik dasar permainan
sepakbola. Hal ini disebabkan oleh kurangnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran serta
masih dominannya penggunaan bahan ajar konvensional yang kurang menarik bagi peserta didik
(Marliani, 2021). Selain itu, penggunaan lembar kerja peserta didik yang masih bersifat manual
menyebabkan proses pembelajaran menjadi kurang interaktif dan kurang mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Qekaj-Thagi & Thagi, 2021).

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, penggunaan media pembelajaran
berbasis digital menjadi salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Media
pembelajaran yang memadukan teks, gambar, audio, dan video terbukti mampu meningkatkan
minat dan motivasi belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian Marliani yang
menyatakan bahwa penggunaan media video dapat meningkatkan motivasi belajar karena
membantu peserta didik memahami materi secara lebih jelas (Rahayu et al., 2021). Selain itu,
penggunaan bahan ajar interaktif seperti E-LKPD yang mengintegrasikan berbagai media juga
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan tidak membosankan (Rahman et
al.,, 2022). E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) merupakan salah satu bentuk bahan
ajar digital yang dirancang untuk membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran
secara mandiri maupun terarah. E-LKPD memiliki keunggulan dibandingkan dengan LKPD
konvensional karena dapat menyajikan materi secara interaktif dan memberikan umpan balik
secara langsung kepada peserta didik. Penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik serta mendorong mereka untuk lebih aktif dalam proses
belajar.

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk mengembangkan E-LKPD adalah
Liveworksheet. Liveworksheet merupakan sebuah platform berbasis web yang memungkinkan guru
untuk mengubah LKPD konvensional menjadi LKPD interaktif secara online dengan berbagai fitur
menarik seperti pilihan ganda, menjodohkan, drag and drop, serta penyisipan media berupa
gambar, audio, dan video (Suprianto & Nurwirhanuddin, 2020). Keunggulan lainnya adalah
kemampuan platform ini dalam memberikan penilaian secara otomatis sehingga memudahkan guru
dalam melakukan evaluasi pembelajaran. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan E-LKPD berbasis Liveworksheet efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi
peserta didik. Daryanto et al. menyatakan bahwa penggunaan LKPD interaktif berbasis
Liveworksheet dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena penyajian materi yang
menarik dan variative (Tarigan & Adi, 2024). Selain itu, penelitian lain juga menunjukkan bahwa
bahan ajar berbasis teknologi dapat digunakan secara fleksibel kapan saja dan di mana saja
sehingga mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif (Trinaldi et al., 2022).

Meskipun demikian, berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 7 Singaraja, penggunaan
bahan ajar berbasis teknologi khususnya E-LKPD pada materi permainan sepakbola masih sangat
terbatas. Pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan LKPD konvensional yang kurang
interaktif, sehingga peserta didik kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam memahami
materi. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran yang inovatif
dengan ketersediaan media pembelajaran yang digunakan di lapangan. Berdasarkan permasalahan
tersebut, diperlukan suatu pengembangan bahan ajar yang inovatif dan interaktif untuk
mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
dengan mengembangkan E-LKPD interaktif berbasis Liveworksheet pada materi permainan
sepakbola. Pengembangan ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi serta meningkatkan motivasi belajar mereka.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model ADDIE dipilih karena memiliki
langkah-langkah yang sistematis dan mudah diterapkan dalam pengembangan bahan ajar (Utami,
2017). Melalui model ini, diharapkan produk yang dihasilkan memiliki tingkat validitas dan
kepraktisan yang tinggi sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. Tujuan dari
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penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-LKPD interaktif berbasis Liveworksheet pada materi
permainan sepakbola kelas VII serta mengetahui tingkat validitas dan kepraktisannya. Penelitian ini
penting dilakukan sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pendidikan jasmani
serta memberikan alternatif bahan ajar yang inovatif bagi guru. Dengan demikian, hipotesis atau
asumsi dalam penelitian ini adalah bahwa pengembangan E-LKPD interaktif berbasis Liveworksheet
dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik pada materi permainan
sepakbola. Variabel yang dikaji dalam penelitian ini meliputi kualitas produk yang dikembangkan
ditinjau dari aspek validitas dan kepraktisan penggunaan dalam pembelajaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa E-LKPD interaktif berbasis
Liveworksheet pada materi permainan sepakbola kelas VII. Model pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Prosedur penelitian dilakukan secara sistematis dimulai dari tahap
analisis, yaitu mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran melalui analisis kurikulum, karakteristik
peserta didik, serta permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Tahap
selanjutnya adalah perancangan yang meliputi penyusunan tujuan pembelajaran, materi, serta
desain awal E-LKPD yang akan dikembangkan. Pada tahap pengembangan, produk E-LKPD dibuat
sesuai dengan rancangan yang telah disusun dan kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli desain,
dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Hasil validasi digunakan sebagai dasar
untuk melakukan revisi produk.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Tahap implementasi dilakukan dengan mengujicobakan produk kepada peserta didik kelas
VII dan guru pendidikan jasmani di SMP Negeri 7 Singaraja untuk mengetahui tingkat kepraktisan
penggunaan produk dalam pembelajaran. Selanjutnya, tahap evaluasi dilakukan untuk menilai
keseluruhan proses pengembangan serta kualitas produk yang dihasilkan, baik dari aspek validitas
maupun kepraktisan. Evaluasi dilakukan secara berkelanjutan pada setiap tahapan pengembangan.
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII dan guru pendidikan jasmani, sedangkan lokasi
penelitian dilakukan di SMP Negeri 7 Singaraja pada semester genap tahun ajaran yang sedang
berlangsung. Variabel dalam penelitian ini meliputi produk yang dikembangkan, yaitu E-LKPD
interaktif berbasis Liveworksheet, serta kualitas produk yang ditinjau dari aspek validitas dan
kepraktisan. Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket validasi ahli dan angket respon
pengguna yang disusun berdasarkan indikator penilaian yang relevan.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket, dan dokumentasi. Data
yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dengan menghitung
persentase skor yang diperoleh dibandingkan dengan skor maksimum. Hasil analisis digunakan
untuk menentukan kategori kelayakan produk, sehingga dapat disimpulkan apakah E-LKPD yang
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Pengembangan E-LKPD interaktif berbasis /iveworksheet pada materi permainan sepak bola ini
merupakan penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dengan mengembangkan
bahan ajar interaktif menggunakan website liveworksheet yang ditujukan kepada peserta didik
kelas VII di SMP Negeri 7 Singaraja. Adapun 5 tahapan model ADDIE yakni tahap analisis
(analyze), tahap perencanaan (design), tahap pengembangan (development), tahap penerapan
(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). Tahap pertama penelitian yaitu analisis
kebutuhan mendapatkan hasil bahwa minat peserta didik dalam pengembangan LKPD berbasis
digital ini begitu besar, analisis lingkungan menunjukkan bahwa fasilitas pendidikan memadai
untuk memfasilitasi pengembangan bahan ajar, serta analisis pembelajaran didapatkan bahwa
banyak peserta didik yang kurang memahami tahapan-tahapan teknik dalam permainan sepak bola
yang baik dan benar. Selanjutnya, tahap kedua yaitu perencanaan (design) dengan melakukan
pengembangan produk yang disesuaikan dengan storyboard yang sudah dirancang. Tahap
pengembagan, yang mana peneliti melakukan pengembangan produk dan selanjutnya melakukan
validasi produk oleh para ahli, diantaranya ahli isi/materi pembelajaran, ahli desain, dan ahli media
pembelajaran.

Tabel 1. Hasil Validasi Produk

Subjek Validasi Hasil Validasi
Ahli Isi/Materi Pembelajaran 98,3%
Ahli Desain 81,8%
Ahli Media Pembelajaran 95%

Produk yang telah dikembangkan dan diujikan kepada para ahli pada tahap sebelumnya,
selanjutnya E-LKPD interaktif berbasis /iveworksheet akan di ujicobakan ke peserta didik untuk
mengetahui bagaimana respon, dan tanggapan serta mengukur sejauh mana produk yang
dikembangkan dinyatakan valid/layak serta praktis digunakan dalam proses pembelajaran.
Terdapat 5 kegiatan yaitu, 1) uji coba perorangan dengan melibatkan 3 peserta didik, 2) uji coba
kelompok kecil melibatkan 9 peserta didik, 3) uji coba kelompok besar melibatkan 25 peserta didik
kelas VII-A, 4) Uji coba terhadap respon guru 5) Uji kepraktisan.

Tabel 2. Hasil Uji Coba Produk

Subjek Uji Coba Hasil Uji
Uji coba perorangan 94,3%
Uji coba kelompok kecil 86,1%
Uji coba kelompok besar 88,2%
Uji coba terhadap guru 84%
Uji kepraktisan produk 90,2%

Tahap evaluasi dan kelayakan E-LKPD interaktif berbasis /iveworksheet diakhiri dengan
revisi berdasarkan uji ahli isi/materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media
pembelajaran. Revisi dilakukan terhadap E- LKPD interaktif berbasis /iveworksheet. berdasarkan
saran dan komentar perbaikan yang dikemukakan para ahli dan uji coba produk dengan
menghasilkan produk final
https://www.liveworksheets.com/c?a=s&t=D4ous8WbHi&sr=n&l=m5&i=otfxnfz&r=qg&f=dzdxzdu
s&ms=uz&cd=p-9jxp6-f-olv8jzemlegtbngnmgnxpxg&mw=hs.
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Dari hasil tersebut menyatakan bahwa E-LKPD interaktif berbasis /veworksheet yang dirancang
sudah termasuk ke dalam kategori layak digunakan dan sudah bisa di implementasikan pada saat
proses pembelajaran yang sebenarnya.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pengembangan E-LKPD interaktif berbasis
Liveworksheet pada materi permainan sepakbola menunjukkan hasil yang sangat baik ditinjau dari
aspek validitas dan kepraktisan. Produk yang dikembangkan melalui model ADDIE dinyatakan
layak digunakan dalam proses pembelajaran setelah melalui serangkaian tahapan uji ahli, uji coba
terhadap guru dan uji coba kepada peserta didik.

Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan memiliki tingkat
kelayakan yang sangat tinggi. Validasi ahli isi/materi memperoleh persentase sebesar 98,3%
dengan kualifikasi sangat baik, ahli media sebesar 95% dengan kualifikasi sangat baik, serta ahli
desain pembelajaran sebesar 81,8% dengan kualifikasi baik. Hasil ini menunjukkan bahwa produk
yang dikembangkan telah memenuhi aspek kesesuaian materi, tampilan media, serta desain
pembelajaran yang efektif. Secara teoritis, validitas suatu produk pembelajaran menunjukkan
bahwa isi materi telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik, sehingga
dapat digunakan secara optimal dalam proses pembelajaran.

Selain itu, hasil uji coba produk kepada peserta didik menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif
berbasis Liveworksheet memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji
coba perorangan sebesar 94,3% dengan kategori sangat baik, uji kelompok kecil sebesar 86,1%
dengan kategori baik, dan uji kelompok besar sebesar 88,2% dengan kategori baik. Uji respon
guru juga menunjukkan hasil sebesar 84% dengan kategori baik, serta uji kepraktisan produk
mencapai 90,2% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa produk mudah
digunakan, mudah dipahami, serta dapat membantu proses pembelajaran secara efektif.

Kepraktisan E-LKPD ini tidak terlepas dari keunggulan media pembelajaran berbasis teknologi
yang digunakan. E-LKPD interaktif berbasis Liveworksheet dikemas dengan tampilan yang menarik,
dilengkapi dengan gambar, video pembelajaran, flipbook, serta soal evaluasi interaktif yang
mampu meningkatkan pengalaman belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat
(Daryanto et al., 2022) yang menyatakan bahwa penyajian materi yang menarik dan interaktif
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Selain itu, (Trinaldi et al., 2022) juga
menyatakan bahwa bahan ajar berbasis teknologi memungkinkan peserta didik untuk belajar
secara fleksibel kapan saja dan di mana saja.

Penggunaan fitur interaktif dalam E-LKPD juga berkontribusi terhadap peningkatan
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Hal ini didukung oleh penelitian (Hiyah et
al., 2023) yang menyatakan bahwa penggunaan media visual seperti gambar dapat meningkatkan
minat dan semangat belajar peserta didik. Selain itu, (Shalahuddin & Hayuhantika, 2022)
menjelaskan bahwa E-LKPD yang memiliki berbagai fitur interaktif dapat mempermudah peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran. Dengan demikian, E-LKPD interaktif berbasis
Liveworksheet tidak hanya berfungsi sebagai bahan ajar, tetapi juga sebagai media pembelajaran
yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya yang relevan. (Maulani et al.,
2022) menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis Liveworksheet memiliki tingkat kelayakan yang sangat
tinggi dan mampu meningkatkan aktivitas serta hasil belajar peserta didik. Selain itu, penelitian
oleh (Sarah et al., 2022) juga menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis Liveworksheet
memperoleh respon yang sangat baik dari peserta didik dan layak digunakan dalam pembelajaran.
Hasil penelitian (Rozid et al., 2024) juga memperkuat temuan ini dengan menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Liveworksheet memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dan
menarik untuk digunakan dalam pembelajaran.
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Berdasarkan hasil dan teori yang ada, dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-LKPD
interaktif berbasis Liveworksheet mampu menjawab permasalahan dalam pembelajaran pendidikan
jasmani, khususnya pada materi permainan sepakbola. Produk ini mampu meningkatkan motivasi
belajar, mempermudah pemahaman materi, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Hal ini sejalan dengan tujuan pengembangan bahan ajar berbasis teknologi
yang tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada peningkatan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis
Liveworksheet merupakan inovasi bahan ajar yang efektif dan layak digunakan dalam
pembelajaran pendidikan jasmani. Pengembangan ini diharapkan dapat menjadi solusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran serta menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi.

SIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah, hasil analisis data, serta pembahasan penelitian
pengembangan E-LKPD interaktif berbasis /iveworksheet pada materi permainan sepak bola. Maka
didapatkan Kesimpulan sebagai berikut:

1. Rancang bangun produk pengembangan E-lkpd interaktif berbasis /iveworksheet pada materi
permainan sepak bola menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu analisis (analyze),
perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (/implementation), dan
evaluasi (evaluation) sehingga menghasilkan storyboard yang digunakan sebagai alur kerja dan
alur penggunaan produk mulai dari awal sampai akhir dengan hasil produk sangat valid dan
sangat praktis digunakan.

2. Hasil validasi pengembangan E-lkpd interaktif berbasis /iveworksheet pada materi permainan
sepak bola yang dilakukan oleh para ahli dan uji coba produk dapat diuraikan sebagai berikut:
a. ahli isi/materi pembelajaran berada pada kategori sangat baik dengan hasil presentase
98,3%, b. ahli desain berada pada kategori baik dengan hasil presentase 81,8%, c. ahli media
pembelajaran berada pada kategori sangat baik dengan hasil presentase 95%, d. selanjutnya
untuk uji coba perorangan dengan hasil persentase 94,3% mendapatkan kategori sangat baik,
e. uji coba kelompok kecil memperoleh hasil persentase 86,1% mendapatkan kategori baik, f.
uji kelompok besar memperoleh hasil persentase 88,2% mendapatkan kategori baik, g. uji coba
terhapar guru memperoleh hasil persentase 84% mendapatkan kategori baik.

3. Hasil uji kepraktisan produk pengembangan E-LKPD interkatif berbasis /veworksheet pada
materi permainan sepak bola kelas VII SMP Negeri 7 Singaraja memperoleh hasil 95%
mendapatkan kategori sangat baik, sehingga sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran PJOK khususnya pada materi permainan sepak bola.
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