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ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis
aplikasi canva pada materi shooting sepakbola dikelas X SMA Negeri 7
Prabumulih bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media yang
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil validasi ahli
materi yaitu 96% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi ahli media yaitu
94% dengan kategori sangat valid. Hasil dari respon guru mata Pelajaran
penjaskes yaitu 100% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji peserta didik tahap
| yaitu 83,6% dengan kategori sangat valid. Hasil uji peserta didik tahap Il yaitu
80,3% dengan kategori sangat valid. Dapat disimpulkan bahawasanya, media
pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva pada materi shooting
sepakbola dikelas X layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran.
Selanjutnya, diharapkan media pembelajaran ini dapat digunakan pada
pembelajaran disekolah menengah atas.

Kata kunci: pengembangan, video animasi, aplikasi canva
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ABSTRACK

This study developed animated video learning media based on the Canva
application on soccer shooting material in class X of SMA Negeri 7 Prabumulih
with the aim of determining the feasibility and practicality of the media developed.
This study uses the ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) development model. The results of the validation of the material
expert were 96% with a very valid category. The results of the validation of the
media expert were 94% with a very valid category. The results of the response of
the physical education subject teacher were 100% with a very practical category.
The results of the student test stage | were 83.6% with a very valid category. The
results of the student test stage 11 were 80.3% with a very valid category. It can be
concluded that the animated video learning media based on the Canva application
on soccer shooting material in class X is feasible and practical to use in learning.
Furthermore, it is hoped that this learning media can be used in learning in high
schools.

keywords : Development, Video Animation, Canva Application
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan jasmani dan kesehatan merupakan salah satu upaya untuk
mengoptimal kan kemampuan belajar. Pengembangan model pembelajaran
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan salah satu upaya yang
dapat dilakukan untuk membantu penyelesaian masalah sulit nya siswa untuk
aktif bergerak, Pengembangan model pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan yang dilakukan oleh para guru dapat membawa suasana
pembelajaran yang baru, lebih inovatif, dengan terciptanya pembelajaran yang
menyenangkan dan memotivasi siswa. Salah satu kurikulum yang terdapat
khususnya pada pendidikan formal adalah pendidikan jasmani (Ngolo & Abdul,
2018).

Pendidikan jasmani adalah suatu proses kegiatan jasmani yang diatur dan
disusun secara sistematis untuk merencanakan pertumbuhan serta perkembangan,
menaikkan kemampuan serta keterampilan jasmani, sikap, kecerdasan membentuk
watak, dan nilai yang baik bagi seluruh rakyat negara untuk mencapai tujuan
Pendidikan yang baik (Sabik & Rahayu, 2022).Menurut samsudin di dalam jurnal
pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan integral dari sistem pendidikan
secara keseluruhan. Bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran
jasmani, keterampilan berpikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan sosial,
penalaran, tindakan moral melalui aktivitas jasmani (Agus Lauh etal.,2022).
Didalam pendidikan jasmani juga terdapat cabang olahrga salah satunya sepak

bola.

Menurut Rustam E sepak bola juga merupakan cabang olahraga yang
banyak digemari oleh seluruh lapisan masyarakat, baik tua maupun muda (Ngolo
& Abdul, 2018). Sepak bola merupakan salah satu cabang olah raga yang banyak

digemari di masyarakat. Seseorang dalam bermain mempunyai tujuan yang tidak
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sama, ada yang hanya sekedar mengisi waktu luang dan adapula yang
melakukannya sebagai olahraga rekreasi atau juga untuk mencapai prestasi.
Untuk olahraga yang bertujuan mencapai prestasi yang maksimal, seseorang
dituntut harus rnenguasai teknik-teknik dasar, taktik, dan mental bertanding yang
baik serta memiliki kemampuan kondisi fisik yang baik (Sniku et al., 2018).Di
kelas X SMA Negeri 7 Prabumulih terdapat mata pelajaran PJOK, yang di

dalamnya terdapat pelajaran sepak bola.

Sepak bola adalah permainan bola besar yang di dalam nya terdapat teknik
mengumpan bola (passing), menggiring bola (dribbling) menyundul (heading)
dan menendang bola (shooting) (Model dan Kooperatif, 2019).Menurut Jiebril di
dalam jurnal, shooting merupakan salah satu teknik dasar dalam permainan sepak
bola yang memiliki peranan penting, yaitu untuk mencetak gol ke gawang lawan
(Sinatriyo et al., 2020).

Sepak bola merupakan permainan yang di mainkan dilapangan yang
ukuran nya telah ditentukan, SMA Negeri 7 Prabumulih merupakan sekolah
menengah atas yang ada dikota Prabumulih. Penyajian pembelajaran yang kurang
menarik menyebabkan menurunnya minat siswa siswi terhadap pembelajaran
sepak bola. Dengan adanya media pembelajaran berbasis video animasi dalam
pembelajaran sepak bola akan meningkatkan daya tarik siswa siswi dalam teknik
shooting tersebut.

Media pembelajaran merupakan peralatan yang membawa pesan-pesan
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran sangat beragam
jenisnya dan serta mempunyai kelebihan dan kelemahan masing-masing. (Aryanti
etal., 2023)

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan minat dan keinginan yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap pebelajar. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi
pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan

penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu (Hikmah & Hafiz, 2023).
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Teknologi mempunyai peranan penting dalam pembelajaran proses dalam
lingkup pendidikan. Teknologi dan media pembelajaran diadaptasi dan dirancang
khusus sesuai dengan karakteristik siswa tersebut diajarkan sehingga mereka
dapat berkontribusi untuk menciptakan yang efektif pengajaran. (Aryanti et al.,
2021)

Menurut Sudatha media pembelajaran merupakan sesuatu saluran atau
prantara yang dapat di gunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran)
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan pembelajar
(siswa) dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu
(Wisada et al., 2019). Menurut Munadi di dalam jurnal (Sari, 2015)media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber terencana sehingga tercipta lingkungan belajar
yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien
dan efektif.

Media pembelajaran yang digunakan berpengaruh signifikan terhadap
kemauan siswa  untuk aktif ~ mengembangkan  materi  baru  dalam
pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran yang tidak melibatkan siswa akan
memperlambat mentalitas imajinasi siswa dalam mencari ide dan lebih jauh
lagi guru yang hanya memberikan tugas kepada siswa tanpa  memberikan
pemahaman (Herri Yusfi et al., 2023)

Berdasarkan hasil dari wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti
pada pembelajaran sepak bola dengan salah satu guru PJOK di SMA Negeri 7
Prabumulih, ditemukan bahwa di SMA Negeri 7 Prabumulih bahwa ditemukan
dalam pembelajaran sepak bola belum adanya penerapan secara media
pembelajaran untuk menunjang pemahaman siswa dan ditemukan banyak sekali
siswa yang kurang memperhatikan saat pembelajaran di lapangan sehingga
peneliti tertarik untuk mengambil judul pengembanagan media pembelaran video

animasi materi shooting berbasis aplikasi canva. Untuk menambah pengetahuan
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siswa dalam pembelajaran shooting, Menurut Hamalik di dalam jurnal (Koderi,
2015) mengemukakan bahwa pemakaian media pengajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengarSuh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media pengajaran pada tahap
orientasi pengajaran akan sangat membantu ke efektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat ini. Di samping membangkitkan
motivasi dan minat siswa, media pengajaran juga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya,

memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.

Menurut (Kurniawan, 2023) di dalam skripsinya yang berjudul
“Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi Canva Pada Materi
Passing Sepak Bola di Kelas X SMAN 7 Prabumulih “penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi Canva pada
materi passing sepak bola di kelas X SMAN 7 Prabumulih bertujuan untuk
mengetahui kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Hasil validasi ahli materi yaitu
94,54% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi dari ahli desain yaitu 80%
dengan kategori sangat valid. Hasil dari respon guru mata pelajaran penjaskes
yaitu 93,75% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji peserta didik tahap pertama
yaitu 87,89% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji peserta didik tahap kedua
yaitu 82,38% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil yang telah diperoleh,
maka media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi Canva pada materi
passing sepakbola di kelas X layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran.
Selanjutnya, diharapkan media pembelajaran ini dapat digunakan pada

pembelajaran di sekolah menengah atas.

Dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis video ini
diharapkan pembelajaran sepak bola bisa lebih menarik sehingga siswa lebih

termotivasi dan meningkatkan minat untuk mempraktekan sepak bola dan
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kemampuannya meningkat. Berdasarkan permasalahan diatas peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Video Animasi
Berbasis Aplikasi Canva Pada Materi Shooting Sepak Bola di Kelas X SMA
Negeri 7 Prabumulih “.

1.2 Permasalahan Penelitian

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan dalam latar belakang,
maka identifikasi masalah pada penelitian ini adalah:
1. Apakah efektif pembelajaran media berbasis video animasi pembelajaran
untuk siswa kelas X SMA Negeri 7 Prabumulih?
2. Bagaimanakah bentuk model video animasi pembelajaran untuk siswa kelas
X SMA Negeri 7 Prabumulih?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini ialah

sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis video animasi pada
siswa di kelas X SMA Negeri 7 Prabumulih.

2. Untuk mengetahui bentuk media pembelajaran video animasi menggunakan
aplikasi canva pada materi shooting sepak bola siswa di kelas X SMA Negeri 7

Prabumulih.

1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di harapkan
mampu memberikan wawasan yang lebih dan wacana baru tentang pengembangan
media pembelajaran di dalam dunia pendidikan dan pembelajaran di tingkat

sekolah menengah atas (SMA).

1.4.2 Manfaat Praktis
1. Bagi Peserta Didik
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Dengan adanya penelitian ini, peneliti berharap dapat membantu peserta
didik dalam memahami materi mengenai bagian shooting pada sepak bola yang
telah diberikan karena media pembelajaran yang sudah dibuat tersebut berupa
video animasi yang menarik, interaktif, menyenangkan dan juga efisien.

2. Bagi guru

Adapun manfaat bagi guru dalam penelitian ini yaitu dapat membantu
guru untuk meningkatkan kemampuan teknologi dan kecakapan pada kegiatan
belajar mengajar dengan media pembelajaran berbasis video animasi dan
sebagai alternatif untuk mengajarkan materi shooting pada sepak bola.

3. Bagi Sekolah

Hasil dari penelitian ini, diharapkan dapat menjadi refleksi sekolah untuk
lebih mengembangkan inovasi media pembelajaran serta mampu meningkatkan
kualitas kegiatan belajar mengajar di dalam kelas dan juga untuk menambah
koleksi media pembelajaran yang ada.

4. Bagi Peneliti

Dengan hasil penelitian ini, peneliti sebagai calon guru diharapkan
kedepannya dapat memberikan inovasi mengenai media pembelajaran agar
menjadi lebih baik lagi dalam seluruh aspek.

1.5 Spesifikasi Produk

Spesifikasi pada produk ini terdapat video animasi pembelajaran yang
menjelaskan pengertian tehnik shooting dalam sepak bola dan terdapat suara
pengisi dalam proses video pembelajaran. Dalam produk video tersebut memiliki
keunggulan dalam bentuk animasi yang jelas dan tidak blur, animasi yang dibuat
juga berisikan suara penjelasan agar membuat video tersebut lebih menarik minat

siswa.
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