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EFEKTIVITAS APLIKASI MOBILE LEARNING MATERI PERMAINAN
BULUTANGKIS PADA MAN 1 OGAN ILIR
Oleh : Suryo Idaman
NIM : 06061281823012
Pembimbing : Silvi Aryanti, S.Pd., M.Pd.

ABSTRAK

Pendidikan jasmani sangat penting bagi anak yang dapat membantu untuk
kebugaran jasmani tubuh anak. Masa transisi online ke offline menyebabkan
kurangnya efektivitas penggunaan smartphone maka peserta didik kurang
memahami materi pada materi bulutangkis. Terbatasnya media pembelajaran
disekolah MAN 1 Ogan Ilir. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
efektivitas implementasi aplikasi mobile learning pada materi permainan
bulutangkis di MAN 1 Ogan llir. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap
tahun ajaran 2023/2024. Metode yang digunakan adalah menggunakan jenis metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Hasil penelitian ini menunjukkan ranah
kognitifnya dengan nilai rata-rata peserta didik pada tahapan pra-siklus dengan
ketuntasan klasikal 46,1%, dengan nilai rata-rata 61,9%, selanjutnya siklus I dengan
ketuntasan Kklasikal peserta didik mencapai 57,6 %, dengan nilai rata-rata 67,7 %.
Selanjutnya pada siklus Il dengan ketuntasan klasikal mencapai 88,4 %, dengan
nilai rata-rata peserta didik mencapai 80 %.

Kata Kunci : Efektivitas, Mobile Learning, Bulutangkis, MAN 1 Ogan llir
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EFFECTIVENESS OF MOBILE LEARNING APPLICATION BADMINTON GAME
MATERIALS IN MAN 1 OGAN ILIR

Oleh : Suryo Idaman
NIM : 06061281823012
Pembimbing : Silvi Aryanti, S.Pd., M.Pd.

ABSTRACT

Physical education is very important for children which can help improve the
physical fitness of the child's body. The period of online to offline transission causes
a lack of effectiveness in using smartphones so that students do not understand the
material in badminton. Limited learning media at MAN 1 Ogan Ilir school. The aim
of this research is to determine the effectiveness of implementing mobile learning
applications on badminton game material at MAN 1 Ogan llir. This research was
carried out in the even semester of the 2023/2024 academic year. The method used
is the Classroom Action Research (PTK) type of method. The results of this study
show the cognitive domain with the average score of students at the pre-cycle stage
with classical completeness of 46.1%, with an average score of 61.9%, then in the
first cycle with classical completeness of students reaching 57.6%, with an average
value of 67.7%. Furthermore, in cycle I, classical completeness reached 88.4%,
with the average score of students reaching 80%.

Keywords: Effectiveness, Mobile Learning, Badminton, MAN 1 Ogan llir
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses dan pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara. Fungsi pendidikan adalah mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat. Salah
satu tujuan pendidikan nasional di Indonesia menurut undang-undang no 20 tahun
2003 pasal 3 bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi
manusia sehat yaitu melalui pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK).

Mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga kesehatan (PJOK) memiliki
makna penting pada proses bertumbuhnya siswa dalam kehidupan yang sehat dan
aktif, karena PJOK adalah bagian dari sistem pendidikan secara keseluruhan. PJOK
merupakan salah satu mata pelajaran yang membiasakan gaya hidup aktif secara
fisik maupun keterampilan yang dimiliki serta pengetahuan aktivitas jasmani dalam
kehidupan sehari-hari (Perkasa, 2015). PJOK pada sekolah dapat diartikan sebagai
salah satu bagian dari proses pendidikan agar dapat mencapai tujuan dari pendidikan
itu sendiri (Kusnandar & Nurcahyo, 2017).

Pendidikan jasmani sangat penting bagi anak yang dapat membantu untuk
kebugaran jasmani tubuh anak. Kebugaran jasmani setiap orang dapat melakukan
aktivitas sehari-hari tanpa mengalami kelelahan yang berlebih (Darmawan, 2017).
Dikarenakan hal ini pendidikan jasmani harus selalu dapat dukungan dari
pemerintah agar dapat membantu untuk meningkatkan tumbuh kembang anak

secara wajar berdasarkan dengan tujuan pendidikan nasional (Zubairi et al., 2020).
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Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh (Koc, 2017) diperoleh mata
pelajaran PJOK memiliki tingkat efek positif dalam kegiatan pembelajaran di
sekolah sangat berpengaruh pada perkembangan siswa. PJOK menjadi sangat
penting dalam hal perkembangan dan aktivitas fisik sejak masa anak-anak hingga
dewasa (Dwiyogo dan Cholifah, 2016). Siswa memiliki kesempatan untuk
memahami realitas kesejahteraan fisik, mental, sosial mereka dan keterampilan
atletik yang merupakan potensi pertumbuhan masa depannya dalam pembelajaran
PJOK.

Pembelajaran adalah seperangkat proses interaktif yang melibatkan siswa
dan guru untuk mengembangkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran hendaknya dikemas secara menarik
yang diharapkan dapat merangsang minat siswa dalam mempelajari mata pelajaran
yang diajarkan. Dengan menggunakan prinsip minat siswa, otomatis siswa menjadi
termotivasi untuk belajar. Guru diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar
yang menarik dan tidak membebani siswa. Oleh karena itu, diperlukan suatu media
pembelajaran jasmani untuk memenuhi harapan tersebut (Tiessen, 2018).

Model pembelajaran dalam pendidikan jasmani meliputi strategi, metode,
teknik dan langkah-langkah pembelajaran yang mempertimbangkan segi konteks
dan kontens (Suherman, 2018). Menurut (Utamayasa, 2021) model pembelajaran
yang diterapkan pada perkembangan pembelajaran bukan hanya berpusat pada
guru, akan tetapi sudah mulai mengalami perkembangan bahwa proses belajar
mengajar dalam pendidikan jasmani lebih menenkankan untuk berpusat pada guru,
akan tetapi sudah mengalami perkembangan bahwa proses belajar mengajar dalam
pendidikan jasmani lebih menenkankan pada siswa, sehingga siswa memiliki peran
yang lebih besar didalam proses pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran, dalam implementasinya mengenal banyak istilah
untuk menggambarkan cara mengajar yang akan dilakukan oleh guru. Saat ini,
begitu banyak macam strategi ataupun metode pembelajaran yang bertujuan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih baik. Berkaitan dengan
permasalahan implementasi pendekatan dan metode pembelajaran mutakhir
(model-model pembelajaran siswa aktif) dalam KBK dan KTSP (Gustiawati et al.,

2014). Model pembelajaran dalam pendidikan jasmani meliputi strategi, metode,
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teknik dan langkah-langkah pembelajaran yang mempertimbangkan segi konteks
dan kontens (Suherman, 2018).

Diera kemajuan teknologi informasi seperti sekarang ini untuk model
pembelajaran dapat dikembangkan adalah pembelajaran dapat menyajikan berbagai
informasi dalam bentuk seperti alat peraga, atau media pembelajaran menggunakan
gambar,audio maupun video yang dapat disertakan dalam media internet seperti e-
learning. Dari pembelajaran itu diharapkan peserta didik mampu memahaminya
dengan lebih baik. Efektif atau tidaknya pembelajaran dilihat dari beberapa faktor,
contohnya dari peserta didik dimana harus mampu memahami pembelajaran yang
diberikan oleh pendidik. Didalam pembelajaran pendidikan jasmani dan kesehatan
sekolah adapun berbagai macam cabang olahraga, seperti contohnya, bola voli, bola
basket, atletik, bulu tangkis, renang dan cabang olahraga lainnya. Bulutangkis
merupakan cabang olahraga yang permainanya terdiri dari partai tunggal, ganda
dan ganda campuran.Permainan bulutangkis menurut (Yuliawan, 2017) merupakan
permainan yang dimainkan satu lawan satu (single) atau dua lawan dua (double)
dengan cara memukul kok (shuttlecock) menggunakan raket agar melewati net.

Efektivitas belajar sangat penting sebagai suatu keberhasilan peserta didik
untuk mencapai tujuan tertentu yang dapat membawa hasil belajar secara maksimal.
Proses pembelajaran melibatkan perantara untuk menyampaikan pesan berupa
pengetahuan (kognitif) keterampilan (psikomotor) sikap serta nilai-nilai positif
(afektif), perantara tersebut merupakan media dan sumber-sumber belajar yang
sangat menunjang dan mempengaruhi keberhasilan belajarnya (Abi Hamid, 2020).
Media pembelajaran dari yang tradisional menjadi modern adalah guna menunjang
proses pembelajaran agar mencapai tujuan.

Proses belajar mengajar adalah proses komunikasi interaktif antara guru dan
siswa. Meningkatkan kualitas pembelajaran merupakan salah satu hal penting yang
harus diperhatikan dalam suatu proses pembelajaran untuk meningkatkan mutu
pendidikan. Hal ini merupakan tugas masing-masing sekolah dan yang paling utama
adalah bagi guru sebagai tenaga pengajar. Dalam proses komunikasi terkadang
mengalami kesulitan sehingga diperlukan sebuah perantara berupa media yang dapat
menghubungkan komunikasi antara guru dan siswa. Seiring dengan perkembangan
teknologi yang semakin maju banyak alternatif media yang dapat digunakan
pendidik dalam membantu siswanya belajar, salah satu teknologi yang sedang
banyak diminati masyarakat adalah mobile learning menggunakan smartphone.
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di Sekolah MAN 1 Ogan llir,
pada saat pengamatan proses pembelajaran di kelas X IPA 1, selama dimasa pandemi
yang cukup lama banyak sekolah yang melakukan pembelajaran secara daring
namun saat ini sudah mulai beradaptasi kembali pembelajaran tatap muka secara
langsung, termasuk pembelajaran Pendidikan Jasmani dan Kesehatan Olahraga,
dalam halnya pembelajaran praktek oleh peserta didik dengan menggunakan aplikasi
mobile learning pada saat pandemi tidak seperti halnya pembelajaran praktek
sebelum dimasa pandemi, maka dari itu terdapat beberapa masalah disaat
pembelajaran berlangsung yaitu antusias siswa kurang dalam mengikuti
pembelajaran bulutangkis. Terdapat beberapa siswa tidak fokus dalam pembelajaran
dikarenakan konsep pembelajaran yang monoton.

Masa transisi online ke offline menyebabkan kurangnya efektivitas
penggunaan smartphone maka peserta didik kurang memahami materi pada materi
bulutangkis. Terbatasnya media pembelajaran disekolah MAN 1 Ogan llir.
Pembelajaran yang monoton membuat peserta didik mudah bosan dan mudah lupa.
Fasilitas sarana dan prasarana yang kurang memadai. Berdasarkan dari beberapa
permasalahan di atas, maka peneliti mendapat ide gagasan untuk mengetahui
efektivitas implementasi aplikasi mobile learning pada ekstrakurikuler bulutangkis.
Produk Mobile Learning yang akan digunakan pada penelitian ini merupakan bagian
dari penelitian Silvi, dkk (2022) pengembangan model pembelajaran berbasis mobile
learning menghasilkan produk penelitian dapat diakses melalui link
https://bit.ly/downloadSABOM.

Dari latar belakang masalah yang ada, maka perlu di lakukan penelitian yang
berjudul “Efektivitas Implementasi Aplikasi Mobile Learning Materi Permainan
Bulutangkis Pada MAN 1 Ogan Ilir”.

1.2 Permasalahan penelitian
1.2.1 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi masalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana Kurangnya antusias siswa terhadap pembelajaran PJOK oleh siswa
MAN 1 Ogan Ilir dimana terdapat beberapa siswa tidak fokus dalam
pembelajaran dikarenakan konsep pembelajaran yang monoton.

2. Terbatasnya media pembelajaran disekolah MAN 1 Ogan Ilir
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3. Pembelajaran yang monoton membuat peserta didik mudah bosan dan mudah
lupa.

4. Fasilitas sarana dan prasarana yang kurang memadai.

5. Belum diketahuinya efektivitas implementasi aplikasi mobile learning materi

permainan bulutangkis bagi siswa MAN 1 Ogan llir.

1.2.2 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, agar penelitian lebih terfokus dan
tidak menyimpang dari tujuan, maka peneliti hanya membatasi masalah yakni :
Efektivitas Aplikasi Mobile Learning Materi Permainan Bulutangkis Pada MAN
1 Ogan llir.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan masalah di atas, maka rumusan masalah didalam penelitian

ini adalah apakah implementasi aplikasi mobile learning pada materi permainan
bulutangkis di MAN 1 Ogan Ilir sudah efektivitas.

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

untuk mengetahui efektivitas implementasi aplikasi mobile learning pada materi

permainan bulutangkis di MAN 1 Ogan llir.



Universitas Sriwijaya

1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan ruang lingkup permasalahan yang diteliti, maka penelitian ini

memiliki manfaat sebagai berikut:
a. Manfaat Teoritis
Penggunaan media berbasis efektivitas implementasi aplikasi mobile learning
materi permainan bulutangkis dapat membantu guru untuk memberikan model
atau media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dalam proses
pembelajaran.
b. Manfaat Praktis
> Bagi peneliti
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi informasi tentang
efektivitas model pembelajaran berbasis mobile learning serta menjadi acuan
bagi penelitian-penelitian selanjutnya dan dapat dijadikan sebagai bahan
pertimbangan atau dikembangkan lebih lanjut, serta menjadi refrensi terhadap
penelitian yang sejenis.
> Bagi guru
Sebagai bahan masukan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dan
diharapkan dapat membantu guru dalam memilih media atau model
pembelajaran yang variatif dan diminati oleh peserta didik.
> Bagi sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat membantu memberi masukan terhadap model
pembelajaran disekolah dan diharapkan model pembelajaran tersebut dapat
mempengaruhi proses belajar siswa dan dapat membuat prestasi peserta didik
yang lebih baik.
> Bagi siswa
Hasil penelitian ini diharapkan bagi siswa dapat menggunakan media atau
model pembelajaran ini yang dapat membantu untuk lebih mudah memahami
materi pembelajaran yang telah disampaikan di sekolah pada saat kapan saja

dan dimana saja.
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