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Abstrak 
Media audiovisual merupakan alat bantu untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik melaluai indera pengelihatan dan indera pendengaran. Diharapkan dengan menggunakan media audiovisual proses penyampaian materi pada saat proses pembelajaran lebih mudah diterima peserta didik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar yang maksimal, khususnya pada materi dribble pada permainan bola basket. Pada penelitian ini ditujukan untuk mengetahui pengaruh media audiovisual terhadap hasil belajar dribble bola basket di UPT SMPN 9 Gresik. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu dengan pendekatan kuantitatif. Dengan menggunakan desain one group pre-test post-test design. Populasi pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas VII di UPT SMPN 9 Gresik dengan jumlah 256. Pemilihan sampel menggunakan teknik cluster ramdom sampling dengan cara pengundian, hasil dari pengundian sampel tersebut yaitu kelas VII E. Pengambilan data menggunakan standar dua bagian, yaitu aspek pengetahuan dan aspek keterampilan melalui pre-test dan post-test. Setelah pengolahan data terdapat informasi perolehan nilai rata-rata pretest pengetahuan adalah 28.40 sedangkan nilai posttest meningkat menjadi 63.45 nilai rata-rata pretest  keterampilan adalah 41.80 Untuk posttest meningkat menjadi 85.21 dalam penelitian ini uji beda menggunakan uji wilcoxon dengan nilai signifikan 0,00. Persentase peningkatan untuk pengetahuan sebesar 12,34% sedangkan keterampilan sebesar 10,34% dapat ditarik kesimpulkan terdapat peningkatan yang signifikan penggunaan media audiovisual dalam pembelajaran materi dribble bola basket pada siswa kelas VII E di UPT SMPN 9 Gresik.

Kata Kunci: audiovisual; hasil belajar; dribble bola basket
Abstract

Audiovisual media is a tool for conveying information  to students thriugh the senses of sight. It is hoped that by using audiovisual media the process of delivering material during the learning process is more easily accepted by students so that it can increase maximum learning outcomes, especially in dribble material in basketball games. This study aims to determine the effect of audiovisual media on learning outcomes of basketball dribble at UPT SMPN 9 Gresik. This study used a 
quasi-experimental method with a quantitative approach. By using the one group pre-test post-test design. The population in this study were class VII students at UPT SMPN 9 Gresik with a total of 256. The sample selection used the cluster ramdom sampling technique by drawing lots, the results of the sampling were class VII E. Data collection uses a two-part standard, namely aspects of knowledge and aspects of skills through pre-test and post-test. After processing the data, there is information that the average pretest for knowledge is 28.40 while the posttest score increases to 63.45 the average pretest for skills is 41. 80 for the posttest it increased to 85.21 in this study the different test used the wilcoxon test with a significant value of 0,00. The percentage increase for knowledge was 12.34% while for skills was 10.34%, it can be concluded that there was a significant increase in the use of audiovisual media in learning basketball dribble material in class VII E students at UPT SMPN 9 Gresik.

Keywords: audiovisual; learning outcomes; dribble basketball 
PENDAHULUAN 
Pendidikan yang ada di Indonesia umumnya harus menangani beberapa masalah pada setiap tahap, masalah ini harus diselesaikan dengan kerjasama semua pihak yang terkait dengan sistem sekolah, seperti kepala sekolah, guru, orang tua, lingkungan setempat, dan juga siswa yang sebenarnya (Megawanti, 2015). Masing-masing individu memiliki hak yang istimewa untuk mendapatkan pendidikan yang  sah untuk bekerja di jalan hidupnya. Oleh sebab itu, pendidikan adalah aspek yang sangat penting untuk  kehidupan manusia. Setiap kehidupan manusia memiliki peran dan tanggung jawab dalam mengembangkan kemampuan secara optimal. Pendidikan merupakan suatu kegiatan proses belajar mengajar yang ditunjukkan dengan perubahan sikap perilaku yang bersifat positif, dengan adanya perubahan sikap seseorang yang nantinya akan mendapatkan nilai-nilai sikap, keterampilan, dan pengetahuan. Setiap manusia yang mendapatkan pendidikan, dalam diri seseorang akan muncul sebuah  rasa bersemangat dan lebih termotivasi guna menjadi seorang pribadi yang lebih baik. Pada undang-undang tahun 2003 yang terdapat pasal I ayat I, yang berbunyi “Peserta didik dengan cara aktif dapat mengembangkan potensi yang yang ada didalam dirinya untuk mempunyai kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, masyarakat, dan negara melalui pendidikan, dan merupakan usaha yang sudah ditetapkan dan terencana untuk mewujudkan lingkungan belajar dan proses pembelajaran.”
Dinas pendidikan menjadi sasaran untuk memenuhi harapan yang sampai saat ini belum tercapai, sehingga saat ini melalui pendidikan kita diarahkan untuk peningkatan kualitas daya saing sumber daya manusia, melalui proses belajar mengajar dalam pendidikan. Pembelajaran dan belajar adalah proses yang rumit dimana bagian-bagian yang berbeda disatukan, dihubungkan, dan saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan dan tingkat kompetensi sudah yang ditetapkan (Hanafy, 2014). Pendidikan bertanggung jawab untuk meningkatkan minat belajar siswa, membangun sebuah rasa keingintahuan peserta didik agar dapat menjawab suatu tantangan dengan ide baru dimasa mendatang untuk meningkatkan minat siswa, guru harus mendesain kegiatan pembelajaran menjadi menarik dan inovatif  agar minat siswa terus meningkat. Supaya siswa lebih berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar dan mencapai tujuan pembelajaran yang diantisipasi, maka menjadi tanggung jawab guru untuk mengarahkan, memotivasi, membimbing, dan memfasilitasi proses tersebut agar tercapainya tujuan pembelajaran (Rambe, 2018). States that in addition to the content of learning and evaluation in its system, the quality of education in schools is also based on professionalism teacher (Ivanova & Mileva, 2019), yang memiliki arti  menyatakan bahwa selain isi pembelajaran dan evaluasi dalam sistemnya, mutu pendidikan di sekolah juga dilandasi profesionalitas guru untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas. Saat kegiatan belajar mengajar hendaknya model dan cara pembelajaran yang digunakan mampu meningkatkan keterampilan gerak peserta didik, melatih mental peserta didik agar dalam pembentukan karakter, kepribadiannya serta kemampuannya dapat terus meningkat dan sesuai dengan yang diharapkan. Salah satunya pada  mata pelajaran yang diterima peserta didik yaitu PJOK. Physical education has various roles, one of which is physical education activities thatare considered as a means to obtain learning outcomes process (Stapinski et al., 2017), artinya Pendidikan jasmani mempunyai berbagai peranan, salah satunya adalah Pendidikan jasmani, kegiatan yang dianggap sebagai sarana memperoleh hasil belajar.
Berdasarkan pengalaman peneliti pada saat kegiatan PLP di UPT SMPN 9 Gresik, saat pembelajaran PJOK berlangsung khususnya pada saat materi pembelajaran bola basket siswa cenderung kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran karena keterampilan gerak yang dipelajari, dan peserta didik belum terlalu banyak mengetahui keterampilan permainan bola basket. Minimnya media dan sarana yang digunakan pada saat kegiatan pembelajaran PJOK sehingga, proses pembelajaran tidak berjalan dengan semestinya yang mengakibatkan peserta didik menjadi cepat bosan saat proses pembelajaran berlangsung. Akibatnya terhadap hasil belajar siswa kurang maksimal. 
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang sudah peneliti lakukan  yaitu kepada salah satu guru PJOK di UPT SMPN 9 Gresik pada tanggal 27 Maret 2023. Peneliti mendapatkan informasi bahwasanya penerapan pembelajaran PJOK berjalan sebagaimana mestinya, kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan metode ceramah dan demonstrasi. Guru PJOK mengatakan bahwa aktivitas pembelajaran PJOK di UPT SMPN 9 Gresik belum pernah menggunakan media audiovisual dikarenakan keterbatasan sarana dan prasarana yang ada. Hasil observasi peneliti masih terdapat beberapa siswa yang masih kesulitan untuk mempraktikkan keterampilan gerak bola basket khususnya gerak menggiring bola. Penyampaian materi berjalan dengan cara guru menyampaikan materi di depan siswa dan mencontohkan gerakan, lalu siswa diberikan kesempatan untuk mencoba gerakan yang sudah dicontohkan. Hal ini biasa dilakukan saat pembelajaran PJOK, sehingga proses pembelajaran cenderung monoton dan partisipasi siswa masih rendah. Siswa kurang termotivasi untuk mengikuti Kegiatan pembelajaran dan memberikan dampak pada hasil belajar siswa karena media yang digunakan kurang menarik bagi siswa. 

Berdasarkan pada permasalahan di  atas peneliti akan memberikan media pembelajaran. Salah satunya dengan alat bantu pembelajaran  yaitu media, yang mampu mempengaruhi dan meningkatkan motivasi  peserta didik untuk lebih mudah dalam menyerap materi yang sudah disampaikan oleh guru sehingga, kemungkinan besar akan meningkatkan hasil belajar siswa. Kurniawan & Rianto (2018) mengemukakan bahwa “it is stated that public media is media which in its use is interconnected both detecting the senses of sight and hearing simultaneously. Video learning is a type of teaching material that combines visual material and material auditing. Auditory material is intended to involve the senses of hearing, while visual material is intended to involve the senses of sight. With the combination of these two materials, it can make learning better, because correspondence is more successful”. Memiliki arti desebutkan bahwa madia pembelajaran adalah media yang dalam penggunaannya saling berhubungan baik mendeteksi indera penglihatan maupun pendengaran secara besamaan.
Video pembelajaran yaitu salah satu jenis bahan ajar yang dipadukan antara materi visual dan audit materi. Materi auditori dimaksudkan untuk melibatkan indera pendengaran, sedangkan materi visual dimaksudkan untuk melibatkan indera penglihatan. Dengan perpaduan kedua materi tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih baik, karena korespondensi lebih berhasil. . Dalam proses penyampaian materi diharapkan media audiovisual ini dapat meningkatkan motivasi siswa yang nantinya akan berdampak pada materi yang akan dipahami oleh peserta didik selain itu, kapasitas untuk menyimpan pesan menggunakan audiovisual sebesar 50% sedangkan kapasitas untuk mengingat pesan menggunakan audiovisual kurang dari 3 hari 85%, sedangkan lebih dari 3 hari jadi sebesar 65% akibatnya berpengaruh sangat luar biasa untuk meningkatkan kemampuan siswa (Juditya et al., 2019). Menggunakan media yang tepat saat kegiatan pembelajaran berlangsung akan memudah siswa untuk memahami materi yang disampaikan.

Diansari et al (2017) the application of learning media can also sharpen students abilities, because when they use media, they will reflect on the relationship between the media they use and the material being taught. Moreover, learning media can also build imagination and encouragement. For students so as to develop joy during the educational experience. Artinya penerapan media pembelajaran juga dapat mengasah kemampuan siswa, karena ketika mereka menggunakan media, mereka akan merefleksikan hubungan mereka antara media yang mereka gunakan dengan materi yang diajarkan. Selain itu, media pembelajaran juga dapat membangun imajinasi dan dorongan bagi siswa sehingga, dapat mengembangkan kegembiraan selama pengalaman pendidikan. Media memiliki peran yang berfungsi dalam meningkatkan pembelajaran keterampilan bermain bola basket dan berhasil mempengaruhi proses pendidikan (Ali & Mahmoud, 2019). 
Menurut Niluh & Ekayani (2017) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang bisa diaplikasikan untuk menyegarkan pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan siswa sehingga dapat membangkitkan pengalaman yang berkembang agar terjadinya proses belajar. Oleh karena itu peneliti akan menggunakan media pembelajaran berupa audiovisual (video) dalam proses pembelajaran yang nantinya ingin mengetahui pengaruh media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa dalam salah satu teknik dasar bola basket yaitu dribble. Menurut Kurniawan dan Rianto, (2018) once  video learning is ready to go, performance appraisal tools can also build on student assessments with product outcomes. Assessment of the performance of the use of the impact of the development of instructional video learning on the psychomotor aspects of students in interesting video material. The results of the assessment are used to measure the value of the final product as student learning outcomes. Artinya setelah video pembelajaran siap digunakan, penilaian kinerja juga dapat dibangun diatas penilaian siswa dengan hasil produk. Penggunaan hasil penilaian video pembelajaran berdampak terhadap aspek psikomotorik siswa pada materi yang menarik. Nilai produk akhir digunakan sebagai hasil belajar siswa untuk evaluasi menggunakan hasil penilaian. Penerapan media berupa audiovisual (video) ini akan memberikan kesan belajar yang berbeda pada saat pembelajaran PJOK di UPT SMPN 9 Gresik. 
METODE

Metode kuantitatif penelitian eksperimen digunakan dalam penelitian ini. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu (quasi exsperimental) desain one group pretest-posttest design, dikatakan eksperimen semu (quasi esksperimental) karena pada penelitian ini hanya mencakup 2 kriteria saja yakni perlakukan (treatment), dan ukuran keberhasilan. Adapun populasi dalam penelitian ini menggunakan seluruh kelas, dari kelas VII UPT SMPN 9 Gresik dari kelas VII A sampai VII H total siswa keseluruhan kelas VII berjumlah 256. Penelitian ini dilaksanakan ketika proses belajar mengajar berlangsung. Penentuan sampel menggunakan teknik  cluster random sampling. Penelitian ini menggunakan pre-test atau tes awal dan post-test atau tes akhir. Instrumen penelitian ini menggunakan 2 ranah penilaian yaitu aspek pengetahuan dan aspek keterampilan. Pengolahan data akan dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian uji normalitas adalah sebagai berikut: 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh media audiovisual terhadap hasil belajar dribble bola basket. Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilaksanakan terhadap 32 siswa kelas VII E di UPT SMPN 9 Gresik diperoleh hasil analisis melalui penggunaan bantuan aplikasi SPSS. Hasil penelitian disajikan menggunakan data yang diperoleh dari hasil pembelajaran. Berikut adalah hasil uji normalitas.
Tabel 1. Uji normalitas data pretest – posttest

	Variabel 
	Kelompok 
	Statistic
	DF
	Sig
	Keterangan

	Hasil belajar pre-test pengetahuan dribble bola basket
	Eksperimen
	0.242
	28
	0.000
	Tidak Normal

	Hasil belajar pre-test keterampilan dribble bola basket
	Eksperimen
	0.172
	28
	0.034
	Tidak Normal

	Hasil belajar post-test pengetahuan dribble bola basket
	Eksperimen
	0.124
	28
	0.200
	Normal

	Hasil belajar post-test keterampilan dribble bola basket
	Eksperimen
	0.329
	28
	0.000
	Tidak Normal


Berdasarkan tabel 1 maka dapat diketahui hasil dari pre-test pengetahuan dinyatakan tidak normal, dan pada hasil dari post-test dinyatakan normal. Maka perhitungan yang digunakan untuk mengetahui pengaruh dapat diketahui melalui uji non paramatrix wilcoxom.
Tabel 2. Uji Non Paramatrik Wilcoxon Data Pretest Dan Posttest
	Variabel
	Kelompok
	Tes
	Mean
	Selisih
	Z
	Sig

	Pengetahuan 
	Eksperimen
	Pretest

Posttest
	28,40

63,45
	35,05
	-4.626
	0.00

	Keterampilan 
	Eksperimen
	Pretest

Posttest
	41,80

85,21
	43,41
	-4.635
	0.00


Berdasarkan hasil uji non paramatix wilcoxon diatas maka dapat disimpulkan :

Pada aspek pengetahuan hasil pre-test menghasilkan mean sebesar 28,40 dan post-test 63,45 dengan selisih skor rata-rata 35,05 nilai Z – 4.626 dan sig 0.00 maka dapat disimpukan terdapat adanya pengaruh yang signifikam karena sig <0.05.

Pada aspek keterampilan hasil pre-test menghasilkan mean sebesar 41,80 dan post-test sebesar 85,21 dengan selisih skor rata-rata 43,41 nilai Z – 4.635 dan sig 0.00 maka dapat disimpukan terdapat adanya pengaruh yang signifikam karena sig <0.05.
Penggunaan media audiovisual dapat meningkatkan hasil belajar siswa hal ini dikarenakan media audiovisual memiliki karakteristik tersendiri dengan menggunakan penggabungan kedua unsur yaitu audio (suara) dan visual (gambar) tidak hanya itu kelebihan dari media audiovisual dapat diputar berulang-ulang dimanapun, sehingga memudahkan siswa untuk belajar. adapun melalui media audiovisual guru dapat dengan mudah menyampaikan materi yang akan disampakain kepada peserta didik.


Adapun pengamatan saat peneliti melakukan penelitian menghasilkan temuan yaitu, yang pertama lebih dari 70% siswa lebih termotivasi dan aktif saat melakukan pembelajaran dengan penggunaan media audiovisual, yang kedua penggunaan media audiovisual sebagai alat bantu proses pembelajaran dapat memfasilitasi siswa dengan materi yang sudah disiapkan. Sehingga dapat merangsang siswa untuk dapat berfikir secara konseptual, yang ketiga siswa dengan sadar menirukan gerakan yang ditampilkan dalam video saat penampilan video, yang keempat siswa lebih fokus saat penayangan video dan dapat berdiskusi dengan siswa lainnya, hal ini memudahkan siswa untuk terus belajar. Media audiovisual memungkinkan untuk guru menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan  dan dengan mudah memenuhi tujuan pembelajaran peserta didik.
Berdasarkan analisis diatas hal ini sependapat dengan (Syahrin, 2020) yang menyatakan penggunaan media audiovisual bermanfaat untuk mengikatkan hasil belajar selain itu juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran sehingga siswa telibat langsung secara aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan. Badaruddin & Aminudin (2022) mengemukaan bahwa penggunaan media audiovisual dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, hal ini dibuktikan dengan nilai signifikan sebesar 0,00 < 0,05. Setelah melakukan pembelajaran menggunakan media audiovisual hasil belajar siswa dapat meningkat dibandingkan dengan sebelum menggunakan media audiovisual, dengan nilai signifikan yang ditunjukkan sebesar 0,00 < 0.05 (Indriani, et al., 2022)
Menurut penelitian (Safitri et al., 2022) dengan menggunakan media audiovisual akan membantu siswa untuk meningkatkan hasil belajar keterampilan bola basket. Adanya media audiovisual maka siswa dapat mencerna materi pembelajaran lebih mudah karena sudah mengamati video yang telah ditampilkan, dengan penggunaan media audiovisual siswa dapat mengamati gerak dribble bola basket dimana saja baik pada saat proses belajar mengajar maupun saat dirumah. Sehingga, siswa dapat mengembangkan kemampuannya kapan saja dan dimana saja. Selain peningkatan hasil belajar yang menjadi tujuan bersama maka guru dapat menerapkan inovasi metode media audiovisual yang memiliki efektifitas yang baik. 

Melalui media audiovisual siswa dapat lebih mudah menyerap materi melalui pandangan dan pendengaran sehingga membangun kondisi yang dapat membuat peserta didik mampu memperoleh peningkatan hasil belajar (Kurniawan & Fauzan, 2021). Menurut penelitian (Hidayatullah, 2023) media audiovisual merangsang daya imajinasi siswa untuk melakukan gerakan dengan baik sesuai dengan contoh yang ditampilkan didalam media audiovisual, sehingga siswa dapat dengan mudah untuk melakukan gerakan dan berpengaruh terhadap hasil belajar yang diperoleh.
PENUTUP

Simpulan

Dari data hasil penelitian pada bab sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Adanya pengaruh media audiovisual terhadap hasil belajar dribble bola basket pada siswa kelas VII di UPT SMPN 9 Gresik yang dibuktikan dengan nilai yang signifikan dari hasil pengujian hipotesis pada kelompok eksperimen.

2. Setelah dilakukan perhitungan maka dapat dilihat besarnya pengaruh media audiovisual yang diperoleh dari hasil belajar dribble bola basket. Hasil olah data pada kelompok eksperimen tes pengetahuan sebesar 12.34% Sedangkan pada tes keterampilan sebesar 10.34%.
Saran

Adapun saran yang peneliti berikan sebagai bahan evaluasi yang didasari oleh hasil penelitian yang sudah dijelaskan pada kesimpulan dan pembahasan adalah sebagai berikut : 

1. Adanya hasil penelitian ini diperlukan dari pihak sekolah dapat memberikan kontribusi agar media audiovisual dapat dikembangkat guna untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Bagi guru PJOK dapat menggunakan media audovisual agar peserta didik lebih bersemangat dan juga aktif untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.

3. Bagi peserta didik media audiovisual bisa digunakan untuk meningkatkan hasil belajar pengetahuan dan keterampilan khususnya pada materi bola basket.

4. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian pada sekolah dasar dikarenakan sudah telalu banyak penelitian yang menggunakan audiovisual pada jenjang sekolah menengah pertama.
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