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ABSTRAK

Banyaknya hambatan yang dihadapi dalam dunia pendidikan saat ini
mengharuskan guru PJOK bisa memanfaatkan peran teknologi dalam kegiatan
proses belajar mengajar. Untuk memverifikasi validitas, keefektifan, dan
kepraktisan produksi media berbasis android materi bulutangkis SD, prosedur ini
dilakukan. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Depelovment
menggunakan model ADDIE. Penelitian yang dilakukan telah membentuk produk
hasil berupa media pembelajaran berbasis android yang mampu digunakan pada
saat pembelajaran PJOK materi bulutangkis peserta didik SD. Tiga orang ahli dan
telah memvalidasi penelitian ini sehingga dinyatakan layak untuk dipergunakan.
Dengan data validasi ahli media untuk kevalidan yaitu 88,46% mengkategorikan
sangat baik, aspek materi menunjukan 87,50% dikategorikan sangat baik serta
aspek instrumen 88,46% juga mengkategorikan sangat baik. buat kepraktisan
88,3% mengkategorikan sangat baik. Pembelajaran meteri bulutangkis melalui
media berbasis android dapat dipergunakan secara online dan  offline.
Pengembangan ini menunujukan bahwa media belajar menggunakan android
dengan materi bulutangkis yang dilakukan dan diujikan kevalidasiannya dan

keefektifan media dapat dipergunakan pada pelaksanaan pembelajaran PJOK.

Kata Kunci : Media, Android, Pembelajaran, Bulutangkis



ABSTRACT

The many obstacles faced in the world of education today require PJOK teachers
to be able to take advantage of the role of technology in teaching and learning
activities. To verify the validity, effectiveness, and practicality of Android-based
media production for elementary badminton materials, this procedure was carried
out. This research is a Research and Development study using the ADDIE model.
The research conducted has formed a product in the form of an android-based
learning media that can be used when learning the PJOK material for elementary
school students' badminton. Three experts have validated this research so that it is
declared fit for use. With media expert validation data for validity 88.46% is
categorized very well, the material aspect shows 87.50% is categorized very well
and the instrument aspect 88.46% is also categorized very well. for practicality
88.3% categorize it very well. Badminton meter learning through Android-based
media can be used online and offline. This development shows that learning
media uses android with badminton material which is carried out and tested for
validity and the effectiveness of the media can be used in the implementation of
PJOK learning.

Keywords: Media, Android, Learning, Badminton
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di sekolah, kegiatan belajar dan mengajar merupakan kegiatan pendidikan
yang utama. Belajar pada hakekatnya adalah proses berinteraksi dengan semua
lingkungan sekitar seseorang. Belajar dapat dilihat sebagai proses melakukan
melalui berbagai pengalaman dan dipandu oleh tujuan. Guru dan siswa merupakan
dua aktor yang terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Sikap peserta didik yaitu
belajar dan sikap tenaga pendidik yaitu mengajar. Materi pembelajaran
dihubungkan dengan perilaku mengajar dan belajar. Pengetahuan, nilai moral,
seni, agama, sikap, dan keterampilan merupakan contoh materi pembelajaran.

Keberhasilan peserta didik di dalam yang melaksanakan kegiatan
pembelajaran dapat dijadikan ukuran keberhasilan proses belajar mengajar.
Pencapaian yang didapat peserta didik ini harus dilihat dari tingkat keberhasilan
siswa didalam hasil belajar baik itu teori maupun praktik. Media pembelajaran
yang digunakan memiliki dampak yang signifikan terhadap kegiatan mendasar
yang diperlukan untuk mengembangkan konten selanjutnya dalam pembelajaran.
Kemampuan siswa untuk berpikir kreatif dan memahami suatu konsep akan
terhambat oleh pembelajaran pasif, dan guru yang hanya memberikan pekerjaan
rumah kepada siswa tanpa menjelaskan materi kepada mereka juga dapat
mengurangi minat belajar mereka. Guru dan seluruh tenaga kependidikan
diharapkan mampu memperbaiki sistem pendidikan guna menjawab tantangan
yang dihadapi pendidik saat ini dan memastikan pembelajaran terus berhasil.
Munculnya teknologi yang dapat membentuk masa depan pendidikan sangat
dipengaruhi oleh peran teknologi dalam dunia pendidikan (Sharma, Kawachi, &
Bozkurt, 2019).

Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil wawancara tidak terstruktur
dengan 23 orang guru Penjaskes di SD Negeri Tanjung Sakti Pumu dan Pumi: 1)
Berdasarkan temuan, pada pelaksanaan pembelajaran PJOK dengan materi yang

disajikan yaitu materi permainan bulu tangkis didapatkan peserta didik kurang



aktif. 2) Tenaga pengajar sanagt merasa kesulitan untuk mengembangkan materi
pembelajaran untuk pertandingan bulu tangkis karena keterbatasan sarana sekolah
dan kerangka kerja. (3) Minimnya media pembelajaran yang digunakan membuat
guru pendidikan jasrnani olahraga dan kesehatan kesulitan dalam mengajarkan
permainan bulu tangkis. 4) Dalam KBM Untuk menaikan/meningkatkan hasil
belajar teori dan praktik siswa sekolah dasar, guru pendidikan jasmaniolahraga
dan kesehatan harus mengembangkan materi pembelajaran menggunakan aplikasi
Android yang mencakup konten permainan bulutangkis.

Mayoritas pembelajaran di bidang pendidikan jasrnani, olahraga, dan
kesehatan menggunakan media gambar dan penjelasan materi yang hanya
berfokus pada pengajar sehingga proses pembelajaran menjadi tidak efisien dan
tidak praktis. Banyak sekolah yang tetap menggunakan metode ceramah yang bisa
melelahkan jika tidak dimodifikasi. Disisi lain juga, sebagian besar siswa/anak
perempuan hanya duduk, dan bahkan ada yang pergi ke tempat lain/tempat makan
dan tidak mengikuti pelajaran kelas olahraga. Secara alami, ini menjadi masalah
saat mempelajari olahraga, kesehatan, dan pendidikan jasmani. Sehingga
kebanyakan siswa tidak memahami materi yang diajarkan. Pengetahuan
diperlukan untuk mendukung hasil belajar selama proses pembelajaran
berlangsung. Dalam pengalaman pendidikan meliputi perolehan, dukungan,
penyerapan, dan kenyamanan dari hal yang benar-benar baru (Arena, 2012).
Untuk praktik pendidikan, lebih banyak pengetahuan tentang proses pembelajaran
akan bermanfaat. No Permendikbud 65 Tahun 2013: Menurut ayat 6,
“Keterampilan didapatkan melalui proses kegiatan mengamati, menanya,
mencoba, rnenalar, rnenyaji, dan rnencipta”, sedangkan pengetahuan diperoleh
proses rnelalui kegiatan rnengingat, memahami, mempraktikkan, mengevaluasi,
menilai, serta rnencipta”.

Melihat konteks tersebut yang diatas, maka perlu didapatkan solusi untuk
rneningkatkan proses pembelajaran pada mata pelajaran PJOK untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang optimal. Terdapat cara bagi peneliti untuk melakukan
penelitian tentang pembuatan media pernbelajaran dengan rnenggunakan aplikasi

android. Hal ini sangat mernbantu/rnenolong dalarn memperlancar proses



pernbelajaran dan rneningkatkan hasil belajar/pernahaman siswa pada rnata
pelajaran Penjaskes. Eksplorasi ini berkomitmen untuk menciptakan media
pembelajaran melalui aplikasi android dengan judul “Pengernbangan Media
Pernbelajaran Melalui Aplikasi Android Untuk Lebih Meningkatkan Hasil Belajar
Teori dan Praktek Permainan Bulutangkis Siswa Sekolah Dasar” sebagai suatu
penemuan pilihan yang menggunakan inovasi yang mendorong dinamika. |,

inventif, pembelajaran yang kuat, dan menyenangkan.

1.2 Permasalahan Penelitian

Berdasarkan uraian/penjelasan latar belakang diatas bahwa kegiatan
permbelajaran pendidikan jasmani di sekolah menghadapi tantangan. Berikut ini
adalah beberapa masalah tersebut:

1. Siswa masih menggunakan materi pembelajaran yang ketinggalan jaman
untuk teori dan praktek sehingga mengakibatkan kurangnya penguasaan
materi permainan bulu tangkis.

2. Pengembangan media pembelajaran oleh guru masih kurang
Kreativitasnya.

3. Keterbatasan sarana dan prasarana disekolah/pada KBM menyebabkan

guru kesulitan untuk membuat bahan ajar permainan bulu tangkis.

1.3 Rumusan Masalah

Dalarn penelitian ini, masalah tersebut di rumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana media pernbelajaran melalui aplikasi android untuk lebih
meningkat hasil belajar teori dan praktik siswa dalam materi bulu
tangkis yang valid?

2. Bagaimana media pembelajaran yang berbasis aplikasi android dapat
rneningkatkan hasil belajar teori dan praktik permainan bulutangkis
siswa yang praktis?

3. Apakah dapat meningkatkan hasil belajar teori dan praktik permainan
bulu tangkis dengan menggunakan media pembelajaran melalui aplikasi
Android?



1.4 Tujuan Penelitian

Poin-poin dari penelitian ini yaitu:

1.

Untuk rnengetahui apakah media pembelajaran aplikasi Android dapat
rneningkatkan hasil belajar siswa yang valid pada teori dan praktek

permainan bulu tangkis.

. Untuk mengetahui apakah rnedia pernbelajaran aplikasi Android dapat

rneningkatkan hasil belajar teori dan praktek permainan bulu tangkis

siswa.

. Untuk mengetahui apakah tidaknya media pernbelajaran aplikasi android

dapat rneningkatkan pemahaman siswa tentang teori dan praktek

permainan bulu tangkis siswa yang efektif.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini untuk:

1.

Siswa

Meningkatkan hasil belajar dalam permainan bulu tangkis dengan
rnendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran
Pengajar

Sebagai penambah dan masukan dalam penyampaian materi yang akan
diajarkan, dengan maksut maupun tujuan untuk rneningkatkan hasil
belajar siswa pada teori dan praktik permainan bulu tangkis serta
memberikan motivasi kepada guru untuk lebih mengembangkan metode
pengajaran yang kreatif.

Sekolah

Sebagai masukan yang dapat dimanfaatkan sebagai sumbangsih
pemikiran terhadap proses pernbelajaran dalarn rangka peningkatan rnutu

pendidikan dan lulusannya.
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