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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu Pengembangan buku arung jeram 
berbasis QR code. Jenis penelitian ini yaitu Research and Development dengan model 
pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah atlet Tasamura Rafting. Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket dan tes. Berdasarkan hasil validasi media 
buku latihan arung jeram berbasis QR code dengan Menggunakan Model 
Pengembangan ADDIE memenuhi kriteria valid dengan skor rata-rata 0,87. Sedangkan 
dari analisis penilaian lembar kepraktisan pelatih dan atlet diperoleh bahwa Media 
buku arung jeram berbasis QR code dengan Menggunakan Model Pengembangan 
ADDIE memenuhi kriteria praktis dengan skor rata-rata 87,91%. Pada uji coba 
lapangan diperoleh hasil N-gain (g) untuk pengetahuan sebesar 0,71 dengan klasifikasi 
tinggi  dan hasil N-gain (g) keterampilan yaitu 0,65 artinya kriteria sedang. 
Kesimpulannya dari kedua nilai N-gain pengetahuan dan keterampilan yaitu 0,68 
termasuk kriteria sedang. Maka dari itu Media Buku Arung Jeram Berbasis QR Code 
dengan Menggunakan Model Pengembangan ADDIE memiliki efektifitas sedang. 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa Media Buku Arung Jeram  
Berbasis QR Code dengan Menggunakan Model Pengembangan ADDIE terbukti valid, 
praktis, dan memiliki keefektifan dalam proses latihan pada Atlet Tasamura Rafting 
Kabupaten Musi rawas. 
 

Kata Kunci: Pengembangan, Arung Jeram  QR Code, Tasamura Rafting Musi Rawas 

 

Abstract 
This research aims to produce a development of a white water rafting book based on 
QR code. This type of research is Research and Development with the ADDIE 
development model. The subjects of this study were Tasamura Rafting athletes. Data 
collection techniques used questionnaires and tests. Based on the results of the 
validation of the white water rafting training book media based on QR code using the 
ADDIE Development Model, it meets the valid criteria with an average score of 0.87. 
While from the analysis of the assessment of the practicality sheets of coaches and 
athletes, it was obtained that the white water rafting book media based on QR code 
using the ADDIE Development Model met the practical criteria with an average score 
of 87.91%. In the field trial, the N-gain (g) results for knowledge were 0.71 with a high 
classification and the N-gain (g) results for skills were 0.65, meaning moderate criteria. 
The conclusion from the two N-gain values of knowledge and skills, namely 0.68, is 
included in the moderate criteria. Therefore, the QR Code-Based White Water Rafting 
Book Media Using the ADDIE Development Model has moderate effectiveness. Based 
on the research results, it can be concluded that the QR Code-Based Rafting Book Media 
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Using the ADDIE Development Model has proven to be valid, practical, and effective 
in the training process for Tasamura Rafting Athletes in Musi Rawas Regency. 

Keyword: Development, Rafting QR Code, Tasamura Rafting Musi Rawas  
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PENDAHULUAN 
Olahraga rekreasi adalah suatu bentuk aktivitas fisik yang terencana dan 

terstruktur yang melibatkan gerakan tubuh yang berulang-ulang dan ditujukan 
untuk meningkatkan kebugaran jasmani. Olahraga rekreasi tidak merujuk pada 
bentuk atau cabang olahraga tertentu, syarat olahraga rekreasi yaitu memenuhi 
norma bersama, memiliki nilai positif, sukarela, diluar jam kerja, dan 
mempunyai unsur petualangan (Suratmin, 2018:351). 

Menurut Komaini & Syaputra, (2018) wahana arung jeram sangat jarang 
ditemui di tempat wisata rekreasi sehingga arung jeram merupakan nilai lebih 
yang menjadi fasilitas yang di gemari oleh masyarakat. Ini di karenakan arung 
jeram merupakan jenis rekreasi yang menantang dan memicu adrenalin serta 
keberanian seseorang meskipun arung jeram di kategorikan oleh raga rekreasi 
yang beresiko. Oleh karena kegiatan tersebut meliputi elemen resiko maka 
peserta harus sehat secara fisik dan mental, juga harus menyiapkan diri untuk 
menghadapi berbagai kondisi cuaca dan keadaan. 

Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan adalah arung jeram 
merupakan aktivitas pengarungan sungai berjeram menggunakan peralatan 
seperti perahu karet, kayak, kano, dan dayung, yang dapat dilakukan untuk 
tujuan olahraga, rekreasi, atau ekspedisi. Arung jeram memiliki daya tarik 
tersendiri karena jarang ditemui di tempat wisata pada umumnya, sehingga 
menjadi fasilitas yang diminati oleh masyarakat. Aktivitas ini juga digolongkan 
sebagai rekreasi yang menantang dan berisiko, memacu adrenalin, serta 
membutuhkan keberanian. Selain itu, arung jeram termasuk dalam kategori 
hard adventure activity, yang tidak hanya memerlukan pengalaman dan 
keterampilan, tetapi juga kesiapan fisik dan mental untuk menghadapi 
berbagai kondisi alam dan cuaca.        
 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D), yaitu suatu pendekatan sistematis yang 

bertujuan untuk mengembangkan sekaligus memvalidasi produk dalam bidang 

pendidikan. Metode ini tidak hanya menghasilkan produk baru, tetapi juga 

menyempurnakan produk yang telah ada melalui proses pengujian sehingga 

layak digunakan. Dalam konteks penelitian ini, pengembangan difokuskan 

pada perancangan produk pembelajaran yang dapat meningkatkan kualitas 

proses dan hasil belajar. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri 

atas tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Model ini dipilih karena bersifat sistematis dan sesuai untuk 

pengembangan bahan ajar maupun media pembelajaran. Melalui tahapan 

tersebut, produk yang dihasilkan dirancang berdasarkan kebutuhan, 
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dikembangkan secara terstruktur, diujicobakan dalam pembelajaran, serta 

dievaluasi untuk mengetahui kelayakannya. 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini memanfaatkan teknologi 

Quick Response Code (QR Code), yaitu kode dua dimensi yang dapat 

menyimpan informasi dan diakses secara cepat melalui perangkat digital. QR 

Code digunakan sebagai media untuk menghubungkan peserta didik dengan 

sumber belajar secara praktis dan efisien. Proses pembuatan QR Code 

dilakukan menggunakan generator daring, kemudian hasilnya diintegrasikan 

ke dalam media pembelajaran sehingga dapat digunakan secara langsung 

dalam kegiatan belajar mengajar. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan buku latihan arung 

jeram berbasis QR code pada Tasamura Rafting telah melalui tahap uji 

validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Pada uji validasi oleh ahli media, 

diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,87 yang termasuk dalam kategori sangat 

valid. Penilaian ini mencakup aspek kemudahan penggunaan, keindahan 

tampilan, integrasi media, serta kualitas teknis. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

desain, tampilan, dan kemudahan akses, terutama dalam penggunaan QR code. 

Selanjutnya, hasil validasi oleh ahli bahasa memperoleh nilai Aiken’s V sebesar 

0,84 dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

bahasa dalam buku sudah sesuai, baik dari segi ketepatan ejaan, struktur 

kalimat, keefektifan kata, maupun kemampuannya dalam menyampaikan 

informasi secara jelas dan mudah dipahami oleh pengguna. 

Pada validasi ahli materi, diperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,90 yang juga 

berada pada kategori sangat valid. Penilaian ini meliputi kesesuaian materi, 

kualitas isi dan tujuan, serta kualitas instruksional. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa materi yang disajikan dalam buku sudah relevan, sistematis, serta 

mampu mendukung proses latihan atlet secara optimal. Hasil uji kepraktisan 

menunjukkan bahwa buku yang dikembangkan sangat praktis digunakan. 

Penilaian dari pelatih memperoleh persentase sebesar 86,25% dengan kategori 

sangat praktis. Uji coba one to one pada atlet menunjukkan nilai rata-rata 

88,75% dengan kategori sangat praktis, sedangkan uji coba small group juga 

memperoleh nilai rata-rata 88,75% yang termasuk kategori sangat praktis. Hal 

ini mengindikasikan bahwa buku mudah digunakan, menarik, serta membantu 

dalam proses latihan. 
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Pada uji keefektifan, hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan keterampilan atlet setelah menggunakan buku latihan berbasis QR 

code. Nilai rata-rata pretest sebesar 50,7 meningkat menjadi 86 pada posttest. 

Hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,71 termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan buku latihan berbasis QR code efektif dalam 

meningkatkan keterampilan atlet. 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian, buku latihan arung jeram berbasis QR code 

yang dikembangkan terbukti memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dari 

segi media, bahasa, dan materi. Tingginya nilai validitas ini menunjukkan 

bahwa produk telah dirancang secara sistematis sesuai dengan kebutuhan 

pengguna, baik dari aspek tampilan, isi, maupun penyampaian informasi. 

Integrasi QR code dalam buku juga menjadi nilai tambah karena 

mempermudah akses terhadap materi tambahan seperti video latihan. Dari segi 

kepraktisan, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa buku sangat mudah 

digunakan oleh pelatih maupun atlet. Hal ini terlihat dari respon positif pada 

uji coba one to one dan small group. Kemudahan dalam mengakses QR code 

melalui perangkat handphone memberikan fleksibilitas bagi atlet untuk belajar 

kapan saja dan di mana saja. Selain itu, tampilan buku yang menarik juga 

berkontribusi dalam meningkatkan minat pengguna. 

Keefektifan buku juga terbukti dari peningkatan hasil keterampilan atlet 

yang signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan media. Nilai N-Gain 

yang berada pada kategori tinggi menunjukkan bahwa buku latihan berbasis 

QR code mampu memberikan dampak nyata dalam proses latihan. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis teknologi dapat mendukung 

pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. Secara keseluruhan, hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan buku latihan arung jeram 

berbasis QR code tidak hanya layak digunakan, tetapi juga praktis dan efektif 

dalam meningkatkan keterampilan atlet. Dengan demikian, media ini dapat 

dijadikan sebagai alternatif inovatif dalam mendukung proses latihan olahraga, 

khususnya arung jeram. 
 

SIMPULAN 
Berdasarkan rumusan masalah serta hasil penelitian, pengembangan buku 

latihan arung jeram berbasis QR code pada Tasamura Rafting menghasilkan 

produk yang ditujukan bagi atlet maupun masyarakat umum yang ingin 

mempelajari arung jeram. Buku ini memuat materi seperti sejarah, pengertian, 

peralatan, teknik dasar, serta peraturan dan nomor perlombaan, sehingga dapat 

menambah wawasan sekaligus memotivasi pengguna dalam berlatih. Selain 

itu, penggunaan QR code memberikan kemudahan akses terhadap materi 
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tambahan yang dapat dipelajari secara fleksibel. Hasil uji validitas 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan berada pada kategori sangat 

valid, dengan rata-rata nilai Aiken’s V sebesar 0,87 berdasarkan penilaian ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hal ini menandakan bahwa buku telah 

memenuhi kelayakan dari segi isi, penyajian, dan kebahasaan. 

Dari segi kepraktisan, buku ini memperoleh nilai rata-rata sebesar 87,91% 

yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil tersebut diperoleh dari uji 

coba kepada pelatih, uji one to one, dan uji small group, yang menunjukkan 

bahwa buku mudah digunakan, menarik, dan membantu dalam proses latihan. 

Sementara itu, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan 

keterampilan atlet setelah menggunakan buku, dengan nilai rata-rata N-Gain 

sebesar 0,71 yang termasuk dalam kategori tinggi. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa buku latihan arung jeram berbasis QR code yang 

dikembangkan valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pendukung 

dalam proses latihan. 
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