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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran mengunakan 
audiovisual pada masa Pandemi Covid-19 untuk meningkatkan teknik dasar sepak 
takraw pada Mahasiswa Pendidikan Jasmani, Olah Raga, Kesehatan dan Rekreasi 
di Universitas Sriwijaya yang berjumlah 41 mahasiswa dengan menggunakan uji 
coba terbatas (kelompok kecil) menjadi 11 mahasiswa. siswa dan uji coba yang luas 
(kelompok besar) dengan menggunakan 30 siswa. Penelitian yang dilakukan 
merupakan model penelitian dan pengembangan yang menggunakan langkah 
langkah langkah dari Borg & Gall. Teknik analisis dalam penelitian ini adalah 
model regresi linier. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan proses 
pembelajaran menggunakan model audiovisual dengan teknik dasar sepak takraw 
digunakan pada Mahasiswa Pendidikan Jasmani, Olah Raga, Kesehatan dan 
Rekreasi Universitas Sriwijaya. Menurut ahli materi diperoleh persentase sebesar 
93% (sangat baik) dan ahli media memperoleh kategori sebesar 90% (sangat baik). 
Hasil pre-test diperoleh nilai rata-rata 64,67 dan hasil post-test diperoleh nilai rata-
rata 90,80 dengan F hitung < 0,05, artinya ada perbedaan yang signifikan antara 
pengetahuan dan keterampilan siswa sebelum dan setelah menonton video teknik 
dasar sepak takraw. Dapat disimpulkan bahwa model menggunakan audiovisual 
untuk meningkatkan teknik dasar permainan sepak takraw pada Mahasiswa 
Pendidikan Jasmani, Olah Raga, Kesehatan dan Rekreasi di Universitas Sriwijaya 
adalah valid, praktis serta efektif,efesien dan layak digunakan. 

Kata Kunci : Pengembangan,Sepaktakraw,Audiovisual. 
 

ABSTRACT 
This study aims to develop a learning model using audiovisuals during the Covid- 
19 Pandemic to improve the basic techniques of sepak takraw for Physical 
Education, Sports, Health and Recreation Students at Sriwijaya University, total of 
41 students by using a limited trial (small group) into 11 students and a vast trial 
(large group) by using 30 students. This research is a research and development 
model that uses the steps of Borg & Gall.Analysing technique in this research is a 
linear regression model. The results in this study indicate that the implementation 
of audiovisual model based learning process with Sepaktakraw basic technique is 
used in Physical Education, Sport, Health and Recreation Students of Sriwijaya 
University. According to material experts of obtained a percentage of 88% (very 
good) and media experts of obtained of 84,61% (very good) category. The pre-test 
results was found to have average value of 64,67 and the post-test result was found 
to have average value of 90,80 with F count < 0,05, that means is a significant 
difference between student knowledge and skills before and after watching the video 
of Sepaktakraw basic technique. It can be concluded that the learning model using 
audiovisual to improve the technique of sepak takraw for Physical Education, 
Sports, Health and Recreation Students at Sriwijaya University is valid, practical 
and feasible to use. 

 
Keywords: Development, Sepaktakraw, Audiovisual. 
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PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 
 

Pandemi Corona Virus Disease (COVID-19) yang terjadi di dunia sejak awal 

tahun 2020 sangat berdampak pada seluruh sektor yang ada di kehidupan manusia 

dan serta sangat berdampak pula terhadap penyelenggaraan pendidikan tidak hanya 

di Indonesia melainkan ke seluruh dunia. Sesuai data terbaru dari World Health 

Organization (WHO) tanggal 29 Januari 2021, sebanyak 102.002.513 orang 

terjangkit Covid-19 dan 2.199.092 orang diantaranya meninggal dunia. Covid-19 

merupakan sebuah virus yang menyebabkan penyakit pada manusia, biasanya 

menyebabkan penyakit infeksi saluran pernapasan, mulai flu biasa hingga penyakit 

yang serius seperti Middle East Respiratory Syndrome (MERS) dan Sindrom 

Pernafasan Akut Berat/ Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS). Corona virus 

jenis baru yang ditemukan pada manusia sejak kejadian luar biasa muncul di 

Wuhan Cina, pada Desember 2019, kemudian diberi nama Severe Acute 

Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-COV2),dan menyebabkan penyakit 

Corona virus Disease-2019 (Kementrian Kesehatan RI,2020). 

Pandemi Covid-19 menuntut pembelajaran serta perkuliahan dapat 

menerapkan perilaku untuk menjaga jarak dan menghindari kerumunan, sehingga 

dapat mengurangi potensi penyebaran Covid-19. Menanggapi hal tersebut hampir 

semua pemimpin negara di dunia termasuk Indonesia melalui Kemendikbud serta 

Kemenristekdikti dan kementrian terkait lainnya mengeluarkan kebijakan terhadap 

Covid-19 ini, salah satunya adalah melarang sekolah maupun perkuliahan 

melaksanakan pembelajaran secara tatap muka dan mengganti dengan sistem 

pembelajaran jarak jauh (daring) dari rumah masing-masing peserta didik. Padahal 

tidak semua peserta didik terbiasa belajar melalui daring. Pembelajaran dari rumah 

juga berpengaruh terhadap efektifitas pembelajaran itu sendiri. (Panadero, Jonsson, 

& Botella, 2017) menyebutkan bahwa menghadiri sekolah 



15  

 

akan meningkatkan kapasitas memori seorang peserta didik. Teori ini didukung 

oleh Caroline Hodges Persell (Hodges, 2013) bahwa proses pembelajaran di 

sekolah merupakan alat kebijakan publik terbaik sebagai upaya peningkatan 

pengetahuan dan skill. 

Pembelajaran secara daring memang tidak akan sama jika dibandingkan 

dengan pembelajaran secara tatap muka yang mempertemukan tenaga pendidik dan 

para peserta didik secara langsung karena itulah tenaga pendidik harus memutar 

otak untuk meningkatkan efektifitas dari pembelajaran daring. Pembelajaran daring 

merupakan salah satu jenis pembelajaran yang berbasis elektronik. Pembelajaran 

ini harus memanfaatkan alat-alat canggih seperti handphone pintar atau 

smartphone, laptop atau komputer dan yang didukung oleh jaringan internet yang 

memadai. Penyajian pembelajaran daring ini bisa menjadi lebih interaktif dan 

proses pembelajaran daring ini tentunya memiliki kelebihan yakni dapat 

meminimalisir kontak fisik antar individual, bisa menampilkan beragam media 

pembelajaran dan dapat dilakukan kapan saja sehingga memungkinkan 

pembelajaran dilakukan secara fleksibel. 

Pelaksanaan kegiatan belajar formal pada masa pandemi ini dilakukan 

dengan model daring dan dengan diberlakukannya sistem pembelajaran tersebut 

terkadang membuat peserta didik kesulitan untuk memahami materi yang ada. 

Untuk mengatasi hal tersebut diperlukannya pendampingan pembelajaran yang 

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materinya. Pendampingan 

pembelajaran yang dilakukan menggunakan metode, model, dan media belajar yang 

menarik sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan baik. Selain itu di 

masa pandemi ini olahraga sangat dibutuhkan untuk meningkatkan imunitas tubuh 

dan terhindar dari virus maupun penyakit, walaupun pada kenyataannya sekarang 

peserta didik melakukan proses pembelajaran dirumah dan mau tidak mau 

pembelajaran olahraga yang menggunakan kegiatan fisik juga dilaksanakan secara 

daring, sehingga pembelajaran khususnya aspek keterampilan olahraga sangat 

penting dilakukan dan harus tetap berjalan agar proses pembelajaran tetap berjalan 

dan sekaligus sangat berdampak positif bagi peserta didik karena olahraga bisa 

membuat imun tubuh menjadi lebih baik. 
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Program Studi (Prodi) Pendidikan jasmani dan kesehatan ini merupakan 

salah satu prodi yang ada di Universitas Sriwijaya. Dalam mata kuliah yang ada 

dalam prodi ini ada mata kuliah Sepak takraw di dalamnya. (Rinaldo, 2014a) PB. 

PSTI menyatakan sepak takraw adalah cabang olahraga yang dimainkan oleh regu, 

masing-masing regu terdiri dari tiga orang pemain, (tekong, apit kiri, dan apit 

kanan) dengan seorang pemain cadangan, yang dipisahkan oleh sebuah net yang 

memiliki ukuran sama dengan net bulutangkis. (Iyakrus & Ramadhan, 2021) sepak 

takraw adalah suatu permainan yang menggunakan bola (takraw) yang terbuat dari 

rotan. Dimainkan di atas lapangan yang berukuran 44 kaki (13,42 m) panjang, dan 

20 kaki (6,1 m) lebar . Permainan sepak takraw terdiri dari dua pihak yang saling 

berhadapan, masing-masing 3 orang dalam satu tim. Sepak takraw diutamakan 

menggunakan kaki, kepala, dada, dan paha. Tujuan dari setiap tim yaitu 

mengembalikan dan mematikan bola didalam area lawan sehingga tim 

mendapatkan poin (Iyakrus, 2012). Untuk dapat bermain sepak takraw dengan baik 

seseorang dituntut untuk mempunyai keterampilan serta kemampuan yang baik. 

Kemampuan yang dimaksud di sini adalah teknik-teknik dasar untuk bermain sepak 

takraw.Tanpa adanya penguasaan teknik-teknik dasar permainan sepak takraw 

tidak bisa dimainkan dengan baik. Adapun teknik teknik dasar sepak takraw antara 

lain : (1) sepakan (menyepak), (2) memaha, (3) mendada, (4) membahu, (5) 

heading, (6) smesh, dan (7) block. Teknik sepakan (menyepak) merupakan teknik 

utama dari yang paling banyak digunakan dalam permainan sepak takraw, karena 

memang pada olahraga ini paling dominan menggunakan bagian kaki. Teknik 

sepakan pada permainan sepak takraw melipui : (1) sepak mula/servis, (2) sepak 

sila, (3) sepak kura/ kuda, (4) sepak cungkil, (5) sepak simpuh, (6) sepak tapak. 

Berdasarkan wawancara bersama dengan dosen pengampu mata kuliah 

Sepak takraw di Universitas Sriwijaya dalam hal ini Mahasiswa Pendidikan 

Jasmani Dan Kesehatan semester II Bapak Dr. Iyakrus M,Kes dan Bapak Arizky 

Ramadhan M.Pd menjelaskan pada mata kuliah Sepak takraw yang ada di 

Universitas Sriwijaya ini mempelajari seluruh aspek yang ada didalam olahraga 

Sepak takraw dan dituntut dapat  mengetahui dan memahami apa saja hal yang 
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ada dalam sepak takraw serta mampu mempraktekkan dan menguasai teknik teknik 

dasar yang ada di dalam sepak takraw agar mendapatkan sebuah penilaian pada 

proses pembelajarannya. Dalam wawancara bersama bapak Bapak Arizky 

Ramadhan M.Pd mengenai kemampuan dan penguasaaan materi bagi peserta 

didiknya, beliau mengatakan untuk peserta didik pada semester ini mengalami 

penurunan yang signifikan, hampir 75% atau sekitar 40 peserta didik belum 

menguasai dan belum mampu mempraktekan teknik teknik dasar sepak takraw 

dengan benar, lebih lanjut beliau menyebutkan penurunan yang signifikan ini 

kemungkinan besar akibat proses pembelajaran saat ini melalui daring akibat 

adanya pademi Covid-19 ini dan ini hal yang baru bagi tenaga pendidik dan peserta 

didik. Terusnya, proses pembelajaran mata kuliah sepak takraw saat pandemi 

Covid-19 saat ini sering menggunakan media tatap muka langsung menggunakan 

virtual meeting dan kebanyakan menggunakan metode ceramah saat menjelaskan 

sebuah materi serta penugasan kepada peserta didik sehingga menurutnya masih 

banyak peserta didik yang belum memahami materi dan hasil belajar peserta didik 

serta kemampuan mempraktekkan teknik dasar sepak takraw masih banyak yang 

belum sesuai harapan. Sementara media, metode, dan model yang lainnya sangat 

minim digunakan dalam proses pembelajaran pada mata kuliah sepak takraw di 

Universitas Sriwijaya ini dikarenakan pembelajaran daring sangat baru dan berbeda 

pada biasanya. Olah karena itu dengan masih rendahnya peserta didik yang mampu 

menguasai teknik dasar teknik dasar dalam pembelajaran sepaktakraw serta 

keadaan pada masa pandemi ini proses pembelajaran dilakukan secara daring, maka 

pengembangan model, media, dan metode pembelajaran sangat penting dilakukan 

agar proses pembelajaran mencapai tujuan serta peserta didik mampu menguasi 

materi tersebut. 

Keterampilan menguasai materi pembelajaran sering diindikasikan dengan 

permasalahan belajar dari peserta didik tersebut dalam memahami materi. Indikasi 

ini dimungkinkan karena faktor belajar peserta didik kurang efektif, bahkan peserta 

didik sendiri tidak merasa termotivasi di dalam mengikuti pembelajaran selama 

masa pandemi ini. Hal ini menyebabkan peserta didik kurang atau bahkan 
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tidak memahami materi yang yang diberikan. Kecenderungan pembelajaran yang 

kurang menarik ini merupakan hal yang wajar dialami oleh tenaga pendidik apalagi 

mengingat pada masa pandemi ini adalah proses pembelajaran yang baru yang bagi 

tenaga pendidik maupun peserta didik. Dalam hal ini peran tenaga pendidik sebagai 

pengembang ilmu sangat besar untuk memilih dan melaksanakan pembelajaran 

yang tepat dan efisien bagi peserta didik bukan hanya pembelajaran berbasis 

konvensional. Penting adanya sesuatu hal yang baru seperti model, media, dan 

metode baru yang dapat membantu peserta didik dalam penguasaan, pengetahuan, 

dan pemahaman mengenai materi permainan sepak takraw. 

Dampak proses pembelajaran secara daring dalam masa pandemi ini peserta 

didik diharuskan memiliki medianya sendiri seperti laptop maupun komputer untuk 

mengikuti proses pembelajaran, seharusnya tenaga pendidik dapat memanfaatkan 

media, motode, dan model pembelajaran yang mendukung peserta didik dalam 

proses pembelajaran, Salah satunya adalah model audiovisual. Model 

pembelajaran audiovisual ini dapat digunakan sebagai solusi dengan turun 

signifikan kemampaun peserta didik pada mata kuliah sepak takraw. Model 

Audiovisual dapat membantu peserta didik dalam meningkatan pemahaman aspek 

kognitif yang ada dalam sepak takraw dan dengan model audiovisual ini peserta 

didik dapat berperan aktif dalam pembelajaran serta Peserta didik dapat melihat dan 

mengamati serta diharapkan dapat mempraktekan apa yang ada didalam model 

audiovisual tersebut dan akan memunculkan motivasi dan semangat baru terhadap 

peserta didik serta lebih efektif dan efesien dalam keadan saat ini. 

Berdasarkan indera yang digunakan peserta didik dalam memanfaatkan 

model pembelajaran. Media dapat dibagi menjadi tiga yaitu media audio, media 

visual, dan media audiovisual. (Sadiman, Rahardjo, 2014) menjelaskan Ketiga 

media media tersebut digunakan dalam proses pendidikan disekolah maupun 

perkuliahan untuk membantu peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. Indera 

yang sering digunakan peserta didik untuk menangkap materi pelajaran 
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adalah indera penglihatan dan pendengaran. Sedangkan indera-indera yang lain 

mempunyai presentase yang kecil dibandingkan dengan indera penglihatan dan 

pendengaran. Bahkan ada kecenderungan untuk memanfaatkan indera penglihatan 

dari pada dengan rangsangan indera pendengaran. Media tersebut dapat berupa 

media audiovisual, yang menggunakan indera penglihatan dan pendengaran dengan 

didukung dengan keterangan-keterangan dari pendidik (Dosen) untuk memperjelas 

materi yang dihubungkan dengan media yang digunakan. 

Model pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu proses belajar 

mengajar dalam penyampaian materi sangat beraneka ragam. Untuk itu penulis 

menggunakan model Audiovisual dalam penelitian ini sebagai salah satu proses 

pembelajaran yang menggabungkan antara media visual dan media audio dengan 

aplikasi slide show power point dan video yang diproyeksikan melalui sebuah Link 

(Web/Youtube) agar mahasiswa mudah mengaksesnya . Dengan media ini 

diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam mempelajari serta memahami materi 

materi dalam mata kuliah sepak takraw secara mandiri dan meningkatkan hasil 

belajar mahasiswa terhadap mata kuliah sepak takraw. Saat ini ketersediaan media 

audiovisual untuk membantu proses pembelajaran khususnya pada mata kuliah 

sepak takraw masih sangat minim dan belum banyak digunakan di perkuliahan 

dikarenakan sebagaian besar masih menggunakan metode ceramah dalam 

pembelajaran serta dikarenakan proses pembelajaran secara daring merupakan 

sesuatu yang baru bagi peserta didik dan tenaga pendidik. 

Berdasarkan uraian di atas dapat dipahami bahwa model berupa audiovisual 

diharapkan bisa menjadi alat bantu yang sangat berguna dan sesuatu yang baru yang 

digunakan oleh seorang pendidik (dosen) untuk pemecahan masalah terhadap 

permasalahan yang dihadapi serta didukung dengan beberapa penelitian yang 

relevan sebelumnya yang berjudul Pengaruh Media pembelajaran Audio-visual 

terhadap hasil belajar siswa kelas X pada mata PAI di SMA Islam Soerjo Alam 

Nganjum Malang oleh (Aprilia, 2015), Pengaruh penggunaan media Audiovisual 

terhadap hasil belajar mata pelajaran Fiqih kelas VIII MTS Ma’arif Nu 7 

Probolinggo oleh (Budiarti, 2017), dan serta Pengembangan model pembelajaran 

Teknik dasar Sepaksila melalui modifikasi bola pada permainan 
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sepak takraw siswa SD Negeri 238 Palembang oleh (Putra, 2020). Oleh karena itu 

dengan Pengembangan model pembelajaran teknik dasar sepak takraw 

menggunakan audiovisual pada masa pandemi corona virus disease 2019 (covid- 

19) mahasiswa pendidikan jasmani olahraga kesehatan dan rekreasi Universitas 

Sriwijaya diharapkan akan mampu membantu permasalahan yang terjadi saat ini. 

 
 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasi permasalahan yang 

muncul dalam Teknik Dasar Sepak takraw pada masa pandemi Corona Virus 

Disease 2019 (covid-19) Mahasiswa Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan dan 

Rekreasi Universitas Sriwijaya, yaitu: 

1. Proses pembelajaran yang dilakukan secara daring dan tidak tatap muka 

langsung 

2. Kejenuhan mahasiswa terhadap Proses Pembelajaran 

3. Pemanfaatan Model, Metode, dan Media yang belum maksimal 

4. Masih minimnya model Pembelajaran teknik dasar sepak takraw melalui 

Audiovisual dalam proses pembelajaran 
 
 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi di atas maka penelitian 

ini akan membatasi kajian penelitian yang hanya berfokus pada 

1. model pembelajaran teknik dasar sepaktakraw melalui model 

audiovisual dalam proses pembelajaran 
 
 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, maka dapat 

dirumuskan suatu rumusan permasalahan dalam penelitian ini adalah. 

1. Bagaimana meningkatan teknik dasar sepak takraw melalui 

pengembangan model audiovisual yang valid dan praktis pada masa 
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pandemi Corona Virus Disease 2019 (covid-19) Mahasiswa Pendidikan 

Jasmani Olahraga Kesehatan dan Rekreasi Universitas Sriwijaya ? 

2. Apakah model audiovisual yang dikembangkan efektif untuk 

meningkatkan teknik dasar sepak takraw pada masa pandemi Corona 

Virus Disease 2019 (covid-19) Mahasiswa Pendidikan Jasmani Olahraga 

Kesehatan dan Rekreasi Universitas Sriwijaya ? 

 
1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari produk ini diharapkan dapat: 

1. Untuk menghasilkan model Audiovisual yang valid dan praktis untuk 

dapat meningkatkan teknik dasar sepak takraw pada masa pandemi 

Corona Virus Disease 2019 (covid-19). 

2. Untuk megembangkan model Audiovisual yang efektif dan efesien untuk 

dapat meningkatkan teknik dasar sepak takraw pada masa pandemi 

Corona Virus Disease 2019 (covid-19). 

 
1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dari penelitian ini yaitu berupa model 

audiovisual untuk meningkatkan teknik dasar sepak takraw. Produk yang 

dikembangkan memiliki spesifikasi, Model Audiovisual berbentuk Playlist / Link 

(Web/Youtube). 

1) Materi Pemanasan 
2) Materi Sepaksila 
3) Materi Sepakkura 
4) Materi Sepakpaha 
5) Materi Teknik Kepala 
6) Materi Pendinginan 

 
1.8 Manfaat Penelitian 

Pengembangan model audiovisual untuk meningkatkan teknik dasar sepak 

takraw memiliki manfaat sebagai berikut: 
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1. Teoritis 

a. Menambah khasanah ilmu pengetahuan dan keragaman tentang model 

audiovisual untuk meningkatkan teknik dasar sepak takraw. 

b. Menjadi sebuah sumber pembelajaran dan efektif untuk meningkatkan 

teknik dasar sepak takraw. 

2. Praktis 

a. Menambah pengetahuan dan cara bagi Pendidik olahraga untuk 

meningkatkan teknik dasar sepak takraw. 

b. Memberikan alternatif yang efektif sebagai salah satu cara untuk 

meningkatkan teknik dasar sepak takraw lain bagi peneliti lainnya 

 
1.9 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Adapun asumsi pengembangan model audiovisual untuk meningkatkan 

teknik dasar sepak takraw ini meliputi: 

a. Pengembangan model audiovisual untuk meningkatkan teknik dasar 

sepak takraw ini dapat digunakan sebagai bahan ajar bagi para guru, 

dosen, dan juga insan olahraga dalam meningkatkan teknik dasar sepak 

takraw. 

b. Pengembangan model audiovisual sebagai suatu model pembelajaran 

yang efektif untuk meningkatkan teknik dasar sepak takraw ini dapat 

digunakan oleh mahasiswa dan peserta didik olahraga maupun non 

olahraga diseluruh Indonesia karena pada dasarnya model audiovisual 

untuk meningkatkan teknik dasar sepak takraw. 

Pengembangan model audiovisual untuk meningkatkan teknik dasar sepak 

takraw ini memiliki keterbatasan sebagai berikut: 

a. Pengembangan model audiovisual untuk meningkatkan teknik dasar 

sepak takraw ini sebagai salah satu sumber pembelajaran yang efektif 

untuk meningkatkan dasar sepak takraw bukan sebagai acuan dasar 

yang digunakan untuk meningkatkan teknik dasar sepak takraw.   
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