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ABSTRAK

Nur Adillah. 2023. Pengembangan Media Audio Visual Berbasis QR Code
untuk  Materi Kterampilan Teknik Dasar Sepak Bola Peserta Didik
Sekolah Menengah Atas

Masalah dalam penelitian ini adalah masih kurang maksimalnya
penggunaan media pembelajaran di sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media audio visual pembelajaran pendidikan jasmani olahraga
dan kesehatan dan juga untuk mengoptimalkan proses pembelajaran.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
menggunakan desain pengembangan Borg and Gall yang dimodifikasi dari
Sugiono, model ini meliputi 1) Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan,
3) Desain produk, 4) Validasi desain, 5) Revisi desain, 6) Uji coba lapangan, 7)
Revisi produk, 8) Uji lapangan, 9) Revisi produk akhir, Penelitian ini dibantu oleh
beberapa validator. Instrumen penelitian berupa lembar validasi dan angket respon
peserta didik.

Berdasarkan hasil analisis data menunjukkan bahwa media audio visual
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan berbasis QR Code
sangat layak untuk digunakan untuk mengoptimalkan proses pembelajaran
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di Sekolah Menengah Atas Negeri 1
Luhak Nan Duo.

Kata kunci : Audio Visual, Media Pembelajaran, Sepak Bola
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dunia pendidikan tidak bisa terlepas dari pesatnya perkembangan teknologi
karena hal itu merupakan suatu kekuatan besar yang berpengaruh secara tidak
langsung. Dunia pendidikan juga harus ikut dalam penggunaan teknologi sebagai
salah satu penunjang proses pendidikan itu sendiri. Salah satu penunjang yang
harus didukung teknologi adalah sumber belajar. Sumber belajar diharapakan
menjadi pendorong proses pembelajaran yang disusun berdasarkan azas efektif,
efisien dan serta kemenarikan untuk menarik minat belajar siswa.

Pendidikan mempunyai peran dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Tercapainya tujuan pendidikan sangat ditentukan oleh berbagai unsur
belajar yang menunjang. Unsur belajar adalah faktor yang menjadi indikator
keberlangsungan proses belajar. Menurut Syafruddin dalam dura ( 2018 ) “Proses
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dapat dipengaruhi oleh
perkembangan siswa yang tidak sama, di samping karakteristik lain yang melekat
pada diri siswa, seperti; aspek latar belakang meliputi jenis kelamin siswa, tempat
kelahiran dan tempat tinggal siswa, tingkat sosial ekonomi siswa, dari keluarga
mana siswa berasal dan lain sebagainya”.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di bidang informasi dan
komunikasi berdampak pada proses pembelajaran di kelas. Terkait dengan hal ini,

guru dituntut harus memiliki kemampuan baik secara intelektual maupun



kecakapan atau keterampilan dalam teknologi sebagai media belajar pada setiap
pembelajaran di kelas. Sejalan dengan itu, pemilihan dan penggunaan media yang
relevan merupakan faktor penting dalam proses pembelajaran untuk mencapai
tujuan kompetensi dan dapat meningkatkan keterampilan peserta didik. Oleh
karena itu guru ditutut untuk terus berinovasi dalam melaksanakan pembelajaran
dari waktu ke waktu.

Media sebagai salah satu komponen dalam suatu sistem pembelajaran,
memiliki posisi yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran digunakan dalam upaya untuk meningkatkan pemahaman peserta
didik dalam pembelajaran. Dimana setelah kita menentukan pilihan media yang
akan kita gunakan, maka pada akhirnya kita dituntut untuk dapat memberikan
pemahaman kepada peserta didik dalam proses pembelarajan secara efektif.

Seiring dengan perubahan paradigma belajar dari teacher center to student
center maka sebagai guru yang profesional dalam melaksanakan pembelajaran di
kelas harus memperhatikan aktifitas dan motivasi belajar siswa agar proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Maka dari itu, pemilihan dan
penggunaan media yang relevan dengan pelajaran sangatlah penting, karena
media mampu untuk membangun pemahaman siswa terhadap meteri
pembelajaran.

Pada awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan
belajar mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman visual

kepada peserta didik dalam rangka mendorong motivasi belajar, memperjelas, dan



mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana,
konkrit, serta mudah dipahami.

Hasil observasi yang telah dilakukan dengan wawancara menghasilkan bahwa
perlu adanya media pembelajaran yang dapat menjelaskan materi secara detail,
memberikan visualisasi yang konkrit serta fleksibel digunakan dimana saja dan
kapan saja. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah media
audio visual. Media audio visual adalah media yang mempunyai unsur suara dan
unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, karena
meliputi kedua jenis media auditif (mendengar) dan visual (melihat).Dalam
penelitian ini peneliti ingin berinovasi mengkombinasikan media audio visual
dengan aplikasi QR Code.

OR ( Quick Respon ) Code yang di desain seperti kartu dengan nama QR
Card. QR Code merupakan evolusi dari barcode yang awalnya satu dimensi
menjadi dua dimensi. QR Code berisi informasi baik diarah vertikal dan
horizontal, sedangkan bar code berisi data dalam satu arah saja. QR Code
memegang jauh volume yang lebih besar informasi dari barcode (Narayanan,
2012). OR Code memiliki kemampuan menyimpan data yang lebih jauh besar
daripada barcode. Saat ini penggunaan QR Code sudah cukup luas. Banyak negara
di dunia, terutama Jepang, telah menerapkan teknologi QR Code pada
perindustriannya. Di Indonesia penggunaan QR code belum terlalu populer. Akan
tetapi aplikasi QR reader untuk berbagai macam tipe ponsel cukup banyak

tersedia untuk diunduh secara gratis melalui Internet (Ridwan, dkk. 2010).



Pembelajaran pendidikan jasmani pada umumnya masih didominasi oleh
guru, sehingga keaktifan dan kemandirian dari peserta didik berkurang. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran disekolah masih kurang optimal. Pengoptimalan
dan penggunaan media yang tepat merupakan sarana untuk mengefektitkan proses
penyampaian materi pelajaran kepada peserta didik. Peserta didik diharapkan
menjadi lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan, sehingga upaya
pembelajaran perlu mendapatkan perhatian. Keberhasilan suatu pembelajaran,
selain tergantung pada metode yang digunakan juga tergantung pada perangkat
pembelajaran yang digunakan.

Menggunakan media pembelajaran QR Code dalam pembelajaran akan
menciptakan suasana belajar yang aktif dan tidak membosankan. Sehingga
pembelajaran terasa lebih efektif dan menyenangkan. Peneliti berharap motivasi
peserta didik dapat membuat perubahan pada diri peserta didik. Perubahan yang
diharapkan adalah peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran keterampilan
teknik dasar sepak bola.

Walaupun sebagian besar proses pembelajaran dalam pendidikan jasmani
olahraga dan keschatan lebih mengutamakan aktivitas fisik, bukan berarti guru
tidak bisa mengintegrasikan pendekatan pembelajaran yang berbasis teknologi
dan informasi. Proses pemanfaatan teknologi komunikasi, teknologi pendidikan
untuk kegiatan pendidikan dinilai perlu dalam rangka kegiatan belajar mengajar.
Karena dengan pendekatan ilmiah, sistematis dan rasional, sebagaimana dituntut
oleh teknologi pendidikan ini pulalah, tujuan pendidikan yang efektif dan efisien

akan tercapai. Pemanfaatan perangkat teknologi informasi juga bisa digunakan



untuk semua mata pelajaran, tidak terkecuali pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan yang sampai saat ini selalu dipandang sebagai
pembelajaran yang bisa dilakukan di luar kelas saja.
B. Identifikasi Masalah

Dari latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi identifikasi masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Motivasi belajar Peserta didik

2. Pemanfaatan media audio visual

W

Aplikatif dalam pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi

4. Sumber belajar
C. Pembatasan Masalah

Perlu adanya pembatasan masalah dalam penelitian ini mengingat luasnya
masalah yg telah diidentifikasi agar masalah yang di kaji lebih fokus dan tidak
luas. Adapun masalah dalam penelitian ini di batasi tentang pengembangan media
audio visual berbasis QR Code untuk materi keterampilan teknik dasar sepak bola
peserta didik Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Luhak Nan Duo.
D. Perumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang di uraikan sebelumnya,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimanakah validitas media
audio visual berbasis QR Code materi dasar sepak bola dalam pembelajaran PJOK

di Sekolah Menengah Atas.



E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media pembelajaran audio

visual yang valid untuk materi keterampilan teknik dasar sepak bola berbasis di

Sekolah Menengah Atas.

F. Manfaat Penelitian

1. Bagi kepala sekolah, sebagai bahan pertimbangan terhadap peningkatan kinerja
guru.

2. Bagi guru, sebagai bahan masukan bagi guru bidang studi pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan dalam menggunakan Media Audio Visual dan untuk
menambah wawasan pegetahuan dalam memperbaiki pembelajara serta dapat
menciptakan kegiatan belajar yang menarik sehingga peserta didik termotivasi
untuk mengikuti pembelajaran dengan baik.

3. Bagi peserta didik, diharapkan penelitian ini dapat membantu meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan tentang pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan melalui media audio visual.

4. Bagi peneliti, dapat memberikan pengalaman yang berharga dalam menerapkan
media pembelajaran berbasis QR Code serta untuk mendapatkan gelar Sarjana
Pendidikan di FIK UNP.

5. Peneliti selanjutnya, sebagai rujukan, sumber informasi dan bahan referensi
penelitian selanjutnya agar bisa lebih dikembangkan dalam materi-materi

lainnya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.



