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Abstrak

Tujuan penelitian ini yaitu sebagai solusi dalam penggunaan media video pada masa
pandemi agar peserta didik dapat melakukan aktifitas fisik khususnya sepakbola.
Metode yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif. Validitas isi butir instrument
diperoleh dengan memberikan angket kepada guru Pendidikan Jasmani dan
Keolahragaan (PJOK) yang mengajar pada level SD hingga SMA. Jumlah guru PJOK
yang mengisi angket sebanyak 58 guru. Validitas isi dianalisis menggunakan Content
Validity Ratio (CVR) dengan tiga skala rating. Skala rating yang digunakan yaitu (1)
baik, (2) cukup, (3) kurang. Kesimpulan dalam penelitian ini yaitu apabilla CVR
yang lebih dari 0.79 maka, semua butir dinyatakan valid digunakan untuk penelitian
lebih lanjut

Kata kunci: model pengembangan, video, sepak bola, permainan.

Abstract

This study aims to find a solution to the use of video media during the pandemic so
that students can carry out physical activities, especially football. The method used is
descriptive quantitative. The validity of the item content of the instrument was
obtained by giving a questionnaire to the Physical Education and Sports (PJOK)
teachers who teach at the elementary to the high school level. The number of PJOK
teachers who filled out the questionnaire was 58 teachers. Content validity was
analyzed using three rating scales and the Content Validity Ratio (CVR). The rating
scale used is (1) good, (2) sufficient, (3) less. This study concludes that the CVR value
exceeds 0.79, then all items are declared valid to be used for further research.

Keywords: development model, video, football, games

PENDAHULUAN

Masa pandemi covid-19 saat ini, memberikan akibat pada beberapa sektor
di dalam kehidupan, diantaranya adalah pada bidang pendidikan. Pemerintah
menghimbau masyarakat untuk dapat menerapkan social distancing, hal itu
berdampak pada aktivitas belajar mengajar. Dengan adanya himbauan tersebut saat
ini semua proses belajar mengajar menggunakan pembelajaran jarak jauh atau e-
learning. Proses pembelajaran menggunakan alat dan aplikasi online dimana guru
dan peserta didik hanya dapat berkomunikasi menggunakan media seperti jejaring
sosial atau media yang digunakan di dalam pembelajaran (Herliandry et al., 2020).

Hal ini merupakan sesuatu yang baru bagi guru dan peserta didik mengingat
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selama ini proses pembelajaran dilakukan secara langsung (Siregar, 2021). Banyak
dampak yang terjadi ketika proses belajar mengajar berjalan secara daring.
Penggunaan e-learning memberikan dampak positif bagi siswa (Ali et al., 2018).
Selain itu dalam beberapa hal penerapan belajar mengajar secara daring antara
guru dan peserta didik juga mengalami beberapa kendala seperti keterbatasan
teknologi ataupun keterbatasan dalam sarana dan prasarana (Raibowo &
Nopiyanto, 2020). Seperti halnya mata pelajaran pendidikan jasmani di dalam
proses belajar mengajarnya memerlukan sarana dan prasarana yang digunakan oleh
peserta didik.

Pendidikan jasmani merupakan mata pelajaran yang hakikatnya dilakukan
dengan melakukan aktivitas gerak di luar ruangan yang bertujuan untuk menjaga
kebugaran jasmani dan juga dapat melatih peserta didik untuk membudayakan
gaya hidup yang baik dan teratur, selain itu juga dapat berdampak pada nilai
kognitif, nilai afektif, dan nilai sosial pada peserta didik (Supriyadi, 2018). Dengan
adanya pandemi covid-19 ini menyebabkan kurangnya jiwa sosial pada peserta
didik, dikarenakan kurangnya interaksi yang terjadi antara peserta didik maupun
dengan guru (Kusuma & Sutapa, 2020). Selain itu peserta didik juga banyak yang
mengalami kekurangan aktivitas gerak, Keadaan ini menyebabkan siswa harus
tetap beraktifitas fisik dalam pendidikan jasmani walaupun tidak bertemu secara
langsung dengan gurunya. Proses belajar mengajar yang dilakukan bukan saja
memahami materi yang disampaikan oleh guru, tetapi juga dapat melakukan
aktivitas fisik ataupun berkomunikasi dengan peserta didik yang lainnya (Hasanah
et al., 2021). Oleh karena itu dengan banyaknya siswa tetap beraktifitas fisik di
rumah akan memelihara tingkat kebugaran. Pembelajaran pendidikan jasmani
harus tetap dilaksanakan setiap minggu walau mengawasi kegiatan melalui
pengamatan pada virtual maya. Proses pembelajaran walau melalui virtual maya,
tetap harus mengedepankan kesenangan sehingga siswa selalu termotivasi untuk
bergerak sesuai dengan arahan dari gurunya.

Setiap siswa dalam mengikuti aktivitas fisik dalam pembelajaran
pendidikan jasmani merasa termotivasi karena terdapat variasi gerak dan tugas

(Abés et al., 2021). Oleh karena itu, guru dalam proses pembelajarannya harus

75


http://journal.ikippgriptk.ac.id/index.php/olahraga

p-ISSN: 2089-2829 Jurnal Pendidikan Olahraga
e-ISSN: 2407-1528 Vol 11, No.1 Juni 2022
http://journal.ikippgriptk.ac.id/index.php/olahraga hal 74-85

DOI: https://doi.org/10.31571/jpo.v11i1.3203

memiliki kreatifitas dan inovasi dalam perkembangan teknologi yang dapat
mendukung proses belajar mengajar (Winarsieh & Rizqgiyah, 2020). Tugas lain
yang harus dilakukan oleh guru yaitu dapat menciptakan proses belajar mengajar
agar menarik dan bersifat nyata atau kontekstual untuk meninggalkan kesan
terhadap peserta didik dalam membangun karakternya (Pujiasih, 2020). Oleh
karena itu, saat ini peran guru sangat vital dalam melaksanakan proses belajar
mengajar secara daring. Untuk membantu dalam proses pembelajaran yang
dilakukan saat ini, peranan teknologi dapat menjadi solusi praktis agar tujuan
pembelajaran tercapai, karena terciptanya partisipasi aktif, komunikasi serta
interaksi antara guru dan siswa (Almusawi et al., 2021). Seiring dengan hal
tersebut diharapkan guru dan peserta didik dapat mengikuti perkembangan zaman
khususnya terkait teknologi dalam pembelajaran. Adanya teknologi, bahan ajar
akan semakin beragam dari bentuk yang dinamis maupun interaktif, agar peserta
didik termotivasi untuk mengikuti pembelajaran lebih jauh.

Teknologi pembelajaran adalah pembelajaran dan praktik etis untuk
memfasilitasi pembelajaran serta meningkatkan kinerja dengan menciptakan,
menggunakan dan mengelola proses teknologi yang tepat dari sumber daya
(Haryanti et al.,, 2021). Peran guru dapat diberdayakan dengan penggunaan
teknologi informasi, penerapan media sosial, mengembangkan keterampilan
berpikir kritis dengan refleksi yang sesuai dan kurikulum berbasis kolaborasi yang
dibingkai sesuai kebutuhan siswa abad 21 (Nithyanantham et al., 2019).
Berdasarkan penelitian didapatkan bahwa di Indonesia teknologi jarang digunakan
dalam proses belajar mengajar karena dikhawatirkan memberikan dampak buruk
bagi guru dan siswa (Fauzi & Sastra Khusuma, 2020). Penggunaan media
pembelajaran akan memberikan variasi pembelajaran sehingga siswa tidak jenuh
ketika melaksanakan pembelajaran secara daring. Media pembelajaran dapat
meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, dimana
media dapat berfungsi sebagai pembawa informasi dari guru kepada siswa guna
mencapai tujuan pembelajaran yang efektif (Santoso, 2019). Media pembelajaran
terdapat tiga macam diantaranya media visual, media audio dan media audio

visual. Pembelajaran materi PJOK di kelas dapat menggunakan berbagai media
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yang sesuai, salah satunya adalah media audio visual, khususnya untuk materi
aktivitas permainan bola besar seperti sepak bola.

Sepak bola adalah olahraga yang menggunakan bola berukuran besar yang
dimainkan oleh sebelas pemain dalam satu timnya. Cabang olahraga yang banyak
digemari mulai anak kecil hingga dewasa. Keberhasilan dalam mencetak gol
menjadi upaya memenangkan suatu permainan, oleh sebab itu suatu tim perlu
adanya kerja sama antar pemain dalam kesebelasan (Tarju & Wahidi, 2017).
Keterampilan dalam bermain sepak bola sangat diperlukan, banyak faktor yang
dapat berpengaruh agar dapat bermain dengan baik. Faktor fisik, taktik, mental dan
teknik merupakan komponen yang dapat mempengaruhi dalam mencapai prestasi
(Effendi & Rhamadhansyah, 2017). Keterampilan yang paling dominan dalam
sepak bola adalah menguasai teknik-teknik dasar sepak bola, karena tanpa hal
tersebut maka tidak dapat mewujudkan prestasinya. Keterampilan dasar yang harus
dikuasai yaitu, mengumpan (passing), menghentikan bola (control), menembak
(shooting), menyundul (heading), melempar bola (throw in) dan teknik menangkap
bola (bagi penjaga gawang) (Ngolo & Abdul, 2018). PJOK tidak mengharuskan
menguasai semua teknik dalam permainan sepak bola hanya siswa mau mencoba
melakukan sudah bagus. Hal ini dapat menjadi tugas seorang guru agar dapat
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik perhatian siswa
dalam melaksanakan pembelajaran PJOK. Metode bermain sangat cocok untuk
siswa dimana siswa tidak akan bosan dalam proses pembelajaran.

Metode bermain merupakan metode yang mengajarkan keterampilan
psikomotorik dengan cara peragaan teknik kemudian siswa mempraktikkan dalam
permainan (Soniawan, 2018). Untuk itulah guru harus memahami dan mampu
menyajikan berbagai bentuk permainan sebagai upaya pendekatan mengajar dalam
upaya menumbuhkembangkan seluruh aspek yang dimiliki siswa (Baidi, 2020).
Bentuk permainan yang tidak memiliki aturan yang baku, dalam penerapannya
baik peraturan permainan, ukuran lapangan, durasi, dan alat yang digunakan bisa
disesuaikan dengan keadaan kondisi yang ada disekolah (Dwi et al., 2019). Dengan
adanya pengembangan model permainan melalui permainan yang diberikan oleh

guru dapat membawa suasana yang menyenangkan, lebih inovatif, yang
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diharapkan siswa lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, saat ini, diperlukan suatu media video agar peserta
didik tetap dapat bermain sepak bola di rumah dengan menggunakan perlengkapan
yang ada dan jumlah pemain yang bisa disesuaiakan. Melalui media
pengembangan video ini, diharapkan menjadi solusi bagi guru dalam
melaksanakan proses pembelajaran pendidikan jasmani materi sepak bola. Tujuan
penelitian ini yaitu sebagai solusi dalam penggunaan media video pada masa

pandemi agar peserta didik dapat melakukan aktifitas fisik khususnya sepakbola.

METODE

Instrumen angket dikembangkan berdasarkan aspek menurut Tuasikal et al.
(2020) meliputi materi, konten pendidikan, tulisan, layanan interaktif dan
penggunaan produk. Instrumen memuat 16 butir pernyataan. Data yang diperoleh
dilakukan uji validitas isi. Validasi isi mengacu pada proses yang bertujuan untuk
memberikan jaminan bahwa instrumen angket dapat mengukur variabel yang
diharapkan untuk diukur dengan tepat (Frank-Stromberg & Olsen, 2004). Validitas
isi butir instrument diperoleh dengan memberikan angket kepada guru Pendidikan
Jasmani dan Keolahragaan (PJOK) yang mengajar pada level SD hingga SMA.
Jumlah guru PJOK yang mengisi angket sebanyak 58 guru.

Validitas isi dianalisis menggunakan Content Validity Ratio (CVR)
menurut Lawshe (1975) dengan tiga skala rating. Skala rating yang digunakan
yaitu (1) baik, (2) cukup, (3) kurang. Nilai CVR mempunyai rentang antara -1
sampai dengan 1. Apabila 50% dari Subject Matter Experts (SME) menyatakan
baik, maka CVR bernilai 0. CVR akan bernilai 1 apabila selurun SME menyatakan
seluruh butir dalam kategori baik. Nilai CVR yang melebihi 0,79 maka seluruh
butir dinyatakan valid dan layak digunakan untuk penelitian lebih lanjut. Formula

persamaan Lawshe sebagai berikut.

, 2ne
CVR=——1 1)
Keterangan:
Ne = banyaknya Subject Matter Experts (SME) yang menilai suatu butir baik
n = banyaknya Subject Matter Experts (SME) yang melakukan penilaian
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini merupakan instrument validitas isi
yang digunakan oleh guru. Hasil validitas dianalisis menggunakan Content Validty Ratio
(CVR) menurut Lawshe (1975) dengan tiga skala rating. Skala rating yang digunakan
yaitu (1) baik, (2) cukup, (3) kurang. Nilai CVR yang melebihi 0,79 maka seluruh butir
dinyatakan valid digunakan untuk penelitian lebih lanjut. Hasil vadlitas isi oelh guru
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validitas Isi oleh Guru

No. Pernyataan Content Keterangan
Validity Ratio
(CVR)
1.  Materi yang tersedia telah memenuhi 0,897 Valid
syarat agar menarik bagi peserta didik
2. Sajian materi telah memenuhi syarat 0,931 Valid

untuk dapat menumbuhkan atensi
peserta didik

3. Materi telah diatur dalam konteks 0,862 Valid
pelajaran yang berhubungan dengan
konten pendidikan yang menarik bagi
peserta didik

4.  Tampilan visual materi telah cukup 0,862 Valid
untuk dapat memaksimalkan daya tarik
peserta didik

Total 0,888 Valid

5. Narasi, dan permainan, atau dalam 0,793 Valid
bentuk lainnya cukup untuk dapat
meningkatkan ketertarikan peserta didik

6. Pesan pendidikan yang ada 0,862 Valid
memungkinkan dapat disimpulkan oleh
peserta didik

7. Konten memungkinkan telah disajikan 0,862 Valid
secara sederhana bagi peserta didik

8.  Bahan yang ada sudah memungkinkan 0,793 Valid
konkret bagi peserta didik

Total 0,828 Valid

9.  Tulisan memungkinkan mudah dibaca 0,828 Valid
oleh peserta didik

10. Ukuran tulisan sudah sesuai untuk 0,897 Valid
peserta didik

11. Warna tulisan dan background sudah 0,862 Valid

cukup kontras untuk memudahkan
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peserta didik

12. Tata letak tulisan telah cukup 0,862 Valid
memudahkan peserta didik

Total 0,862 Valid

13. Layanan interaktif memungkinkan 0,897 Valid
dapat digunakan oleh peserta didik

14. Control device memungkinkan dapat 0,862 Valid
dikontrol secara fisik oleh peserta didik

Total 0,880 Valid

15. Dapat membantu siswa  dalam 0,897 Valid
menentukan target aktivitas fisik

16. Produk dapat memfasilitasi orang tua 0,828 Valid
dalam mendampingi anak beraktivitas

Total 0,863 Valid

Rata-rata 0,862 Valid

Berdasarkan Tabel 1, dapat dijelaskan bahwa hasil analisis CVR pada
seluruh indikator mempunyai nilai CVR melebihi 0,79 yang dinyatakan valid.
Aspek yang digunakan dalam instrument ini meliputi materi, konten pendidikan,
tulisan, layanan interaktif dan penggunaan produk. Nilai rata-rata CVR sebesar
0,862, sehingga butir-butir instrumen dinyatakan valid dan layak digunakan untuk
penelitian lebih lanjut.

Metode bermain merupakan metode yang mengajarkan keterampilan
psikomotorik dengan cara peragaan teknik kemudian siswa mempraktikkan dalam
permainan (Soniawan, 2018). Bentuk permainan yang tidak memiliki aturan yang
baku, dalam penerapannya baik peraturan permainan, ukuran lapangan, durasi, dan
alat yang digunakan bisa disesuaikan dengan keadaan kondisi yang ada disekolah
(Dwi et al., 2019). Adanya pengembangan model permainan melalui media video
agar peserta didik tetap dapat bermain sepak bola di rumah dengan menggunakan
perlengkapan yang ada dan jumlah pemain yang bisa disesuaiakan. Model
permainan berupa media video yang telah disusun kemudian diberikan kepada
guru untuk mengetahui kelayakan model permainan sepak bola. Guru diminta
untuk memberi koreksi dan memberi saran pada model permainan sepak bola,
sehingga diketahui kelemahan dan kekuatan dari model permainan sepak bola yang

telah disusun. Adanya validasi dari guru sehingga dapat diketahui kelemahan-
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kelemahan model permainan sepak bola agar segera dapat dilakukan perbaikan
sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.

Analisis validitas yang dilakukan menggunakan uji validitas isi. Validitas
isi erat kaitannya dengan materi yang akan diukur dalam tes. Validitas isi
mencerminkan sejauh mana butir-butir dalam tes mencerminkan materi yang
disajikan dalam kurikulum. Sebuah tes dikatakan memiliki validitas isi jika butir -
butir tes bersifat representatif terhadap isi materi dalam kurikulum tersebut
(Goodwin & Leech, 2003). Validasi isi mengacu pada proses yang bertujuan untuk
memberikan jaminan bahwa instrumen angket dapat mengukur variabel yang
diharapkan untuk diukur dengan tepat (Frank-Stromberg & Olsen, 2004). Analisis
validitas isi didasarkan rasio validitas isi atau content validity ratio (CVR).
Pendekatan yang dilakukan adalah dengan melibatkan subject matter expert (SME)
diminta untuk menyatakan apakah aitem dalam tes sifatnya esensial bagi
operasional konstrak teoritik tes yang bersangkutan (Lawshe, 1975). Validasi guru
dinilai dalam beberapa aspek meliputi materi, konten pendidikan, tulisan, layanan
interaktif dan penggunaan produk.

Aspek materi yang diukur dalam instrument ini meliputi (1) materi yang
tersedia telah memenuhi syarat agar menarik bagi peserta didik; (2) sajian materi
telah memenuhi syarat untuk dapat menumbuhkan atensi peserta didik; (3) materi
telah diatur dalam konteks pelajaran yang berhubungan dengan konten pendidikan
yang menarik bagi peserta didik; serta (4) tampilan visual materi telah cukup untuk
dapat memaksimalkan daya tarik peserta didik. Hasil validasi aspek materi
memperoleh skor 0,888, sehingga dinyatakan valid. Aspek konten pendidikan yang
diukur dalam instrument ini meliputi (1) narasi, dan permainan, atau dalam bentuk
lainnya cukup untuk dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik; (2) pesan
pendidikan yang ada memungkinkan dapat disimpulkan oleh peserta didik; (3)
konten memungkinkan telah disajikan secara sederhana bagi peserta didik; (4)
bahan yang ada sudah memungkinkan konkret bagi peserta didik. Hasil validasi
aspek konten pendidikan memperoleh skor 0,828, sehingga dinyatakan valid.

Aspek tulisan yang diukur dalam instrumen ini meliputi (1) tulisan

memungkinkan mudah dibaca oleh peserta didik; (2) ukuran tulisan sudah sesuai
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untuk peserta didik; (3) warna tulisan dan background sudah cukup kontras untuk
memudahkan peserta didik; (4) tata letak tulisan telah cukup memudahkan peserta
didik. Hasil validasi aspek tulisan memperoleh skor 0,862, sehingga dinyatakan
valid. Aspek layanan interaktif yang diukur dalam instrument ini meliputi (1)
layanan interaktif memungkinkan dapat digunakan oleh peserta didik; (2) control
device memungkinkan dapat dikontrol secara fisik oleh peserta didik. Hasil
validasi aspek layanan interaktif memperoleh skor 0,880, sehingga dinyatakan
valid. Aspek penggunaan produk yang diukur dalam instrument ini meliputi (1)
dapat membantu siswa dalam menentukan target aktivitas fisik; (2) produk dapat
memfasilitasi orang tua dalam mendampingi anak beraktivitas. Hasil validasi aspek
penggunaan produk memperoleh skor 0,863, sehingga dinyatakan valid.

Rata-rata total seluruh aspek sebesar 0,862. Berdasarkan hasil perhitungan
nilai CVR dengan 5 aspek dan 16 kriteria, semua kriteria tersebut dinyatakan valid
karena memenuhi nilai CVR minimum Lawshe sebesar 0,79 artinya model

permainan sepak bola layak untuk penelitian lebih lanjut.

SIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pengisian yang dilakukan oleh guru
PJOK didapatkan data yaitu produk video yang dikembangkan dapat dikatakan
layak untuk digunakan karena nilai CVR lebih dari 0.79. Berdasarkan pembahasan,
penggunaan video pengembangan permainan dapat menjadi salah satu alternatif

bagi guru PJOK untuk menampilkan video dalam pembelajaran daring.
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