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ABSTRACT

The purpose of this study was to analyze the effectiveness of
using computer-based learning media (video techniques)
compared to conventional methods in enhancing the
activeness, process understanding, and learning motivation of
third-grade students at SDN 2 Muara Beliti in basic football
(soccer) material. This research employed a descriptive
method with a quantitative approach and a One-Group Pretest-
Posttest Design. The population and sample of the study were
all 22 students in the third grade of SDN 2 Muara Beliti. Data
were collected through process observation and a student
response questionnaire. The analysis results of the observation
data showed that the sample student, Amar, achieved the
highest total percentage of activeness and process
understanding at 78.0%. Meanwhile, the student response
questionnaire results indicated a very good acceptance level,
with 81.82% of students stating they were "happy" with
learning using computer-based media.

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis efektivitas
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer (teknik
video) dibandingkan dengan metode konvensional dalam
meningkatkan keaktifan, pemahaman proses, dan motivasi
belajar siswa kelas tiga SDN 2 Muara Beliti pada materi dasar
sepak bola. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif
dengan pendekatan kuantitatif dan Desain Pretest-Posttest Satu
Kelompok. Populasi dan sampel penelitian adalah seluruh 22
siswa kelas tiga SDN 2 Muara Beliti. Data dikumpulkan
melalui observasi proses dan kuesioner respons siswa. Hasil
analisis data observasi menunjukkan bahwa siswa sampel,
Amar, mencapai persentase total keaktifan dan pemahaman
proses tertinggi sebesar 78,0%. Sementara itu, hasil kuesioner
respons siswa menunjukkan tingkat penerimaan yang sangat
baik, dengan 81,82% siswa menyatakan mereka "senang"
dengan pembelajaran menggunakan media berbasis komputer.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di sekolah dasar memiliki peranan
yang sangat penting dalam mendukung perkembangan peserta didik secara menyeluruh, baik
dari aspek fisik, kognitif, maupun afektif. Melalui pembelajaran PJOK, siswa tidak hanya
dilatih untuk meningkatkan kebugaran jasmani, tetapi juga mengembangkan keterampilan
berpikir, sikap sportif, kerja sama, serta disiplin. Pada jenjang sekolah dasar, khususnya kelas
III, pembelajaran PJOK harus disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak yang
masih berada pada tahap operasional konkret, sehingga membutuhkan pendekatan
pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan mudah dipahami.

Salah satu materi penting dalam PJOK di sekolah dasar adalah teknik dasar permainan
sepak bola, seperti dribbling, passing, dan shooting. Keterampilan-keterampilan tersebut
merupakan fondasi utama yang harus dikuasai siswa agar mampu bermain sepak bola dengan
baik dan benar. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran teknik dasar sepak bola seringkali
masih dilakukan secara konvensional, yaitu melalui penjelasan verbal dan demonstrasi
langsung oleh guru. Metode ini memiliki keterbatasan, terutama dalam memberikan gambaran
gerakan yang detail dan berulang kepada siswa, sehingga tidak semua siswa mampu memahami
dan menirukan teknik dengan optimal.

Menurut Kemendikbudristek (2022), PJOK merupakan proses pendidikan yang
memanfaatkan aktivitas jasmani sebagai sarana untuk meningkatkan kebugaran, keterampilan
gerak, pengetahuan, serta pembentukan karakter peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran PJOK tidak hanya berfokus pada aktivitas fisik semata, tetapi juga menekankan
pada pemahaman konsep serta penguasaan teknik gerak yang benar. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran agar tujuan tersebut dapat tercapai secara
maksimal.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis
komputer. Media ini memungkinkan penyajian materi secara visual, audio, dan interaktif
sehingga dapat membantu siswa memahami gerakan secara lebih jelas dan sistematis. Melalui
visualisasi yang dinamis, media berbasis teknologi mampu memecah kompleksitas teknik
gerak menjadi bagian-bagian yang lebih sederhana dan mudah dipahami oleh siswa. Hal ini
sangat penting dalam pembelajaran keterampilan olahraga, di mana pemahaman gerakan yang
tepat menjadi kunci utama keberhasilan belajar.

Penelitian yang dilakukan oleh Ridwan dkk. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia dalam pembelajaran mampu membantu siswa dalam memahami teknik dasar sepak
bola yang kompleks. Hal ini disebabkan karena multimedia dapat menampilkan gerakan secara
berulang, memperlambat tempo gerakan, serta memberikan sudut pandang yang lebih jelas
dibandingkan demonstrasi langsung. Pada tingkat sekolah dasar, penggunaan media visual
menjadi semakin penting karena anak-anak cenderung mengandalkan kemampuan pengamatan
(visual learning) dalam meniru gerakan.

Selain meningkatkan pemahaman, penggunaan media pembelajaran berbasis komputer
juga berperan dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Integrasi teknologi dalam
pembelajaran PJOK tidak hanya bertujuan untuk mentransfer pengetahuan, tetapi juga sebagai
sarana untuk menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Sejalan dengan temuan
Ghiffari dkk. (2023), penerapan multimedia interaktif terbukti mampu meningkatkan minat
belajar siswa secara signifikan dalam materi olahraga, termasuk sepak bola. Media yang
interaktif mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik sehingga siswa menjadi
lebih antusias dan tidak mudah merasa bosan.

Minat belajar yang tinggi merupakan faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran,
terutama pada siswa sekolah dasar. Siswa yang memiliki motivasi intrinsik yang baik
cenderung lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, lebih berani mencoba, serta
lebih cepat dalam menguasai keterampilan yang diajarkan. Dengan demikian, penggunaan
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media pembelajaran berbasis komputer tidak hanya berdampak pada aspek kognitif dan
psikomotor, tetapi juga pada aspek afektif siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer memiliki potensi besar dalam meningkatkan keterampilan teknik dasar
sepak bola pada siswa sekolah dasar. Namun, dalam praktiknya, pemanfaatan media tersebut
di sekolah dasar, khususnya di SDN 2 Muara Beliti, masih belum optimal. Oleh karena itu,
diperlukan penelitian untuk mengetahui hubungan antara penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer dengan keterampilan teknik dasar sepak bola pada siswa kelas III SDN 2
Muara Beliti. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan
metode pembelajaran PJOK yang lebih inovatif, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di
era digital saat ini.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tujuan untuk mengetahui
hubungan antara penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dengan keterampilan
teknik dasar sepak bola pada siswa. Penelitian dilaksanakan di SDN 2 Muara Beliti, Kecamatan
Muara Beliti, yang didukung oleh fasilitas seperti ruang multimedia dan lapangan terbuka
sehingga memungkinkan pelaksanaan pembelajaran dan pengambilan data secara optimal.
Peserta dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SDN 2 Muara Beliti yang berjumlah
22 orang, terdiri dari 7 siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Pemilihan peserta dilakukan
secara menyeluruh dengan melibatkan seluruh populasi yang ada, sehingga hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih konkret dan representatif terhadap kondisi
sebenarnya di lapangan.

Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah total sampling, yaitu seluruh
populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Teknik ini dipilih karena jumlah populasi relatif
kecil dan memungkinkan untuk diteliti secara keseluruhan, sehingga tidak diperlukan
pengambilan sampel secara acak. Dengan demikian, data yang diperoleh diharapkan lebih
akurat dalam menggambarkan hubungan antara variabel yang diteliti. Dalam pelaksanaan
penelitian, digunakan beberapa bahan dan alat untuk mendukung proses pengumpulan data.
Perangkat keras yang digunakan berupa laptop dan kamera, yang berfungsi untuk menampilkan
media pembelajaran serta merekam aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung
sebagai bahan evaluasi. Media pembelajaran yang digunakan adalah media audio visual berupa
video yang menampilkan animasi gerak teknik dasar sepak bola, seperti passing, dribbling, dan
shooting. Selain itu, instrumen penilaian yang digunakan berupa lembar rubrik penilaian
keterampilan teknik dasar sepak bola dengan skala 1 sampai 4 yang mengukur ketepatan dan
koordinasi gerakan siswa. Untuk melengkapi data, digunakan pula kuesioner berupa angket
respon siswa yang bertujuan untuk mengetahui tingkat penerimaan siswa terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis komputer.

Prosedur penelitian diawali dengan tahap persiapan, di mana guru menyiapkan media
pembelajaran berupa video atau simulasi teknik dasar sepak bola yang akan ditampilkan
menggunakan perangkat seperti laptop dan proyektor. Selanjutnya, pada tahap pelaksanaan,
siswa diberikan pembelajaran menggunakan media berbasis komputer dengan menampilkan
video teknik dasar sepak bola di dalam kelas. Setelah itu, siswa diminta untuk mempraktikkan
teknik yang telah diamati melalui video tersebut di lapangan. Selama kegiatan berlangsung,
observer melakukan pengamatan dan penilaian terhadap keaktifan serta pemahaman siswa
dalam mempraktikkan gerakan. Pada tahap akhir, siswa diberikan angket respon untuk diisi
guna mengetahui tanggapan mereka terhadap penggunaan media pembelajaran yang telah
diterapkan.
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Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif
untuk menggambarkan kondisi data secara umum, serta uji korelasi untuk mengetahui
hubungan antara penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dengan keterampilan
teknik dasar sepak bola siswa. Hasil analisis tersebut kemudian digunakan sebagai dasar dalam
menarik kesimpulan penelitian.

HASIL

Penelitian yang dilaksanakan di SDN 2 Muara Beliti terhadap 22 siswa kelas III
menghasilkan data yang menunjukkan adanya peningkatan dalam kualitas pembelajaran teknik
dasar sepak bola. Data yang diperoleh kemudian dianalisis dan dikelompokkan ke dalam dua
aspek utama, yaitu hasil observasi keterampilan teknik dasar serta respon siswa terhadap
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer.

Hasil observasi keterampilan teknik dasar menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam
melakukan gerakan dribbling, passing, dan shooting berada pada kategori cukup baik hingga
baik. Pada aspek dribbling, rata-rata capaian siswa sebesar 7,1 dari skor maksimum 9 dengan
persentase 78,8%. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa sudah mampu mengontrol
bola dengan cukup baik serta memiliki koordinasi mata dan kaki yang cukup optimal. Pada
aspek passing, rata-rata capaian siswa sebesar 7,6 dari skor maksimum 12 dengan persentase
63,3%. Nilai ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam melakukan umpan masih perlu
ditingkatkan, terutama dalam hal akurasi dan kekuatan umpan. Sementara itu, pada aspek
shooting, rata-rata capaian siswa sebesar 7,4 dari skor maksimum 12 dengan persentase 61,6%,
yang menunjukkan bahwa ketepatan sasaran dan teknik perkenaan bola masih menjadi
tantangan bagi sebagian siswa.

Selain aspek teknik, keaktifan siswa selama proses pembelajaran juga diamati. Hasil
menunjukkan bahwa rata-rata keaktifan siswa mencapai 5,5 dari skor maksimum 8 dengan
persentase 68,7%. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
komputer mampu mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, baik dalam
memperhatikan instruksi, bertanya, maupun menunjukkan antusiasme.

Secara individual, terdapat variasi capaian keterampilan antar siswa. Siswa bernama Amar
memperoleh skor tertinggi dengan total 32 dari 41 (78%), yang menunjukkan penguasaan
teknik yang lebih baik dibandingkan siswa lainnya, khususnya pada aspek passing. Di sisi lain,
siswa seperti Pipin dan Bilqis menunjukkan tingkat keaktifan yang sangat tinggi dengan
persentase mencapai 100%, yang menandakan bahwa media pembelajaran yang digunakan
mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Secara keseluruhan, mayoritas siswa, yaitu sekitar 70%, berada pada kategori
“Berkembang Sesuai Harapan” dengan rata-rata capaian sekitar 65,9%. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis komputer memberikan dampak yang cukup
merata terhadap peningkatan keterampilan dasar sepak bola pada siswa.

Hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan
tanggapan positif terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis komputer. Dari 22 siswa,
sebanyak 18 siswa (81,82%) menyatakan merasa senang, tertarik, dan lebih mudah memahami
materi yang disampaikan melalui media audio-visual. Sementara itu, 4 siswa (18,18%)
menyatakan kurang senang, yang disebabkan oleh beberapa faktor seperti kesulitan mengikuti
instruksi atau kurangnya minat. Tingginya persentase respon positif ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis komputer mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan interaktif. Siswa merasa lebih mudah memahami teknik dasar sepak bola karena
disajikan dalam bentuk visual yang bergerak dan disertai suara, sehingga membantu proses
pemahaman dan peniruan gerakan.

Data keterampilan individual siswa juga menunjukkan bahwa sebagian besar nilai berada
pada rentang 61% hingga 71%. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
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pembelajaran berbasis komputer mampu memberikan pemahaman yang cukup merata kepada
siswa, termasuk bagi siswa dengan kemampuan awal yang relatif rendah. Dengan demikian,
media ini tidak hanya membantu siswa yang sudah memiliki kemampuan baik, tetapi juga
mendukung siswa lain untuk mencapai standar minimal keterampilan.

DISCUSSION

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya hubungan positif antara penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer dengan keterampilan teknik dasar sepak bola pada siswa kelas
IIT SDN 2 Muara Beliti. Media berbasis komputer, khususnya yang berbentuk audio-visual,
terbukti mampu membantu siswa dalam memahami dan mempraktikkan gerakan teknik dasar
secara lebih efektif. Salah satu faktor utama yang mempengaruhi peningkatan keterampilan
siswa adalah kemampuan media visual dalam menyajikan gerakan secara jelas, terstruktur, dan
berulang. Siswa dapat mengamati detail gerakan seperti posisi kaki, arah bola, serta koordinasi
tubuh dengan lebih baik dibandingkan dengan penjelasan verbal semata. Hal ini sejalan dengan
teori observational learning yang menyatakan bahwa proses belajar dapat terjadi melalui
pengamatan terhadap model atau contoh yang ditampilkan.

Dalam konteks pembelajaran PJOK di sekolah dasar, penggunaan media visual menjadi
sangat relevan karena karakteristik siswa yang masih berada pada tahap perkembangan
konkret. Siswa cenderung lebih mudah memahami informasi yang disajikan secara visual dan
langsung dapat ditiru. Oleh karena itu, penggunaan video pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang lebih nyata dan bermakna. Selain meningkatkan aspek kognitif dan
psikomotor, penggunaan media pembelajaran berbasis komputer juga terbukti berdampak pada
aspek afektif siswa, khususnya dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar. Tingginya
persentase siswa yang merasa senang menunjukkan bahwa media ini mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan. Ketika siswa merasa tertarik, mereka
cenderung lebih fokus, aktif, dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Keaktifan siswa yang cukup tinggi selama pembelajaran juga menunjukkan bahwa media
berbasis komputer dapat menjadi stimulus yang efektif dalam mendorong partisipasi siswa.
Siswa tidak hanya menjadi penerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat secara aktif
dalam proses belajar melalui pengamatan, praktik, dan interaksi dengan guru maupun teman.
Namun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa beberapa aspek teknik, seperti
passing dan shooting, masih berada pada kategori cukup dan memerlukan peningkatan lebih
lanjut. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun media pembelajaran berbasis komputer
memberikan kontribusi positif, faktor lain seperti frekuensi latihan, bimbingan guru, serta
kondisi fisik siswa juga turut mempengaruhi hasil belajar.

Secara keseluruhan, penggunaan media pembelajaran berbasis komputer memberikan
kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK, khususnya pada
materi teknik dasar sepak bola. Media ini tidak hanya membantu siswa dalam memahami
konsep gerakan, tetapi juga meningkatkan keterampilan motorik serta minat belajar siswa. Oleh
karena itu, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran PJOK perlu terus dikembangkan
sebagai bagian dari inovasi pendidikan di era digital.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa terdapat hubungan positif antara penggunaan media pembelajaran berbasis komputer
dengan keterampilan teknik dasar sepak bola pada siswa kelas III SDN 2 Muara Beliti.
Penggunaan media ini terbukti mampu membantu siswa dalam memahami gerakan teknik
dasar seperti dribbling, passing, dan shooting secara lebih jelas melalui visualisasi yang
menarik dan mudah dipahami. Selain itu, media pembelajaran berbasis komputer juga
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memberikan dampak positif terhadap keaktifan dan minat belajar siswa. Siswa menjadi lebih
antusias, fokus, dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran PJOK tidak hanya berpengaruh pada aspek
kognitif dan psikomotor, tetapi juga pada aspek afektif siswa.

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis komputer dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran PJOK di sekolah dasar.
Penggunaan media ini diharapkan dapat terus dikembangkan dan diintegrasikan secara optimal
guna meningkatkan kualitas pembelajaran serta hasil belajar siswa secara menyeluruh.
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