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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hasil uji validasi ahli pada luaran penelitian berupa aplikasi mobile learning
bernama SA’BOM (Silvi Aryanti’ Badminton Models). Metode penelitian ini menggunakan penelitian dan
pengembangan dari Borg and Gall. Aplikasi SA’BOM dilakukan uji validasi pada ahli permainan bulutangkis, ahli
bahasa, dan ahli media. Aplikasi SA’BOM materi bulutangkis dapat digunakan untuk mahasiswa Pendidikan
Jasmani, Kesehatan dan Rekreasi Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Sriwijaya. Validasi dilakukan
sebanyak tiga kali sehingga didapatkan hasil yang baik. Hasil penelitian validasi pada ahli media yaitu 88,4%
kategori sangat layak, hasil validasi ahli materi permainan bulutangkis yaitu 90,7% kategori sangat layak, dan hasil
penelitian validasi ahli bahasa yaitu 91,7% kategori sangat layak. Berdasarkan hasil dari ketiga ahli dapat
disimpulkan bahwa Aplikasi SA’BOM sangat layak. Maka, aplikasi SA’BOM dapat dilakukan uji coba kepada
mahasiswa saat pembelajaran bulutangkis.

Kata kunci: Validasi Ahli, Mobile Learning, Bulutangkis

Abstract

The purpose of this study was to determine the results of the expert validation test on the research output in the form
of a mobile learning application called SA'BOM (Silvi Aryanti' Badminton Models). This research method uses
research and development from Borg and Gall. The SA'BOM application was validated on badminton game experts,
linguists, and media experts. The SA'BOM application for badminton material can be used for students of Physical
Education, Health and Recreation, Faculty of Teacher Training and Education, Sriwijaya University. Validation
was carried out three times so that good results were obtained. The results of the validation research on media
experts are 88.4% very feasible category, the results of the validation of badminton game material experts are
90.7% very feasible category, and the results of linguist validation research are 91.7% very feasible category.
Based on the results of the three experts, it can be concluded that the SA'BOM application is very feasible. So, the
SA'BOM application can be tested on students when learning badminton.
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Pendahuluan

Instrumen utama dalam mengembakan sumber daya manusia yang diselenggarakan
secara demokratis dan adil yakni dapat melalui pendidikan (Aspi & Syahrani, 2022). Dalam
unsur pendidikan terdapat pembelajaran dengan perumusan kompetensi atau perilaku yang
hendak tercapai. Hal ini bertujuan untuk peserta didik saat aktivitas belajar telah diselesaikan
(Mustafa & Dwiyogo, 2020). Pembelajaran terdapat proses untuk peserta didik terbantu saat
melakukan belajar. Proses pembelajaran oleh seseorang dilaksanakan tidak terbatas oleh waktu
serta tempat (Utomo, 2020).

Bulutangkis adalah permainan yang dilakukan dengan menggunakan raket dan shuttlecock.
Permainan bulutangkis dapat dimainkan secara tunggal maupun ganda (berpasangan) dengan
memukul shuttlecock menggunakan raket melewati net ke lapangan lawan. (Phomsoupha &
Laffaye, 2015) Seseorang harus dapat menguasai teknik dasar bulutangkis yang meliputi teknik
dasar yakni dimulai dari posisi memegang raket, teknik dasar langkah Kkaki, teknik dasar
pukulan service, teknik dasar pukulan lob, teknik dasar pukulan smash, teknik dasar pukulan
dropshoot, dan teknik dasar pukulan drive.

Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada zaman saat ini yang pesat
berdampak dalam pelaksanaan pembelajaran. Teknologi telah mengubah model pendidikan dan

akses informasi. Pengetahuan tersedia secara online, sebagian besar gratis, dan mudah diakses
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(Criollo-C et al., 2021). Dampak perkembangan dalam dunia pendidikan khususnya penggunaan
media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik. Materi ajar yang telah
dibuat oleh pendidik memanfaatkan teknologi yakni dapat dimasukan pada mobile learning.
(Christianto & Dwiyogo, 2020) Mobile learning yaitu pemberian informasi melalui media
elektronik kepada pembelajar dengan konten edukasi. Hal ini bertujuan agar peserta didik dapat
dibantu dalam tercapainya tujuan pembelajaran bersifat fleksibel dan tidak terbatas pada lokasi
dan waktu. (Yuniarto et al., 2018) Teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran yaitu
Mobile learning, dikolaborasikan dengn perangkat dan teknologi komuniasi yang dapat gerak
berupa media elektronik dan media digital.

Berdasarkan pengamatan di kelas saat pembelajaran bulutangkis, media yang digunakan
dosen belum dengan aplikasi mobile learning. Media yang disajikan melalui powerpoint dan isi
materi yang telalu panjang dan tanpa ada penjabaran yang lengkap Pada penelitian ini model
pembelajaran teknik dasar bulutangkis menggunakan aplikasi mobile learning yakni SA’BOM
(Silvi Aryanti’ Badminton Models) pada mahasiswa pendidikan jasmani dan kesehatan FKIP
Universitas Sriwijaya. Model pembelajaran teknik dasar didesain dengan menarik dan terdapat
gambar dan video.

Hasil penelitian relevan saat menggunakan media pembelajaran berbasis mobile learning
berupa android materi bulutangkis memperoleh penilaian ahli materi yakni skor 45 dengan
81,81% kategori sangat valid dan ahli media dengan skor 70 dengan 73,68% kategori cukup
valid. Kesimpulan penelitian media pembelajaran telah efektif, sehingga dapat digunakan
(kurniawan, wawan, 2018). Aplikasi Smart-Bung untuk ahli materi dan ahli media pembelajaran
memperoleh hasil yakni persentase 83 kategori layak digunakan tanpa revisi. Analisis angket
respon guru memperoleh hasil persentase yakni 89 kategori sangat layak digunakan. Analisis
angket respon siswa memperoleh hasil persentase yaitu 94 kategori sangat layak digunakan
(Solekhudin, 2022). Mobile Learning telah menjadi subarea yang diakui dari pembelajaran yang
ditingkatkan teknologi. Hal ini sering dimotivasi oleh kemungkinan untuk melewati batas, atau
menjembatani kesenjangan, antara pembelajaran formal dan informal melalui penggunaan
teknologi seluler sehari-hari oleh individu (Bannan et al., 2016). Media latihan berbasis android
membuat motivasi dapat ditingkatkan, pengetahuan tentang pembelajaran bulutangkis
bertambah, keterampilan pukulan lob dan smash bulutangkis ditingkatkan, dan dapat penggunaan
smartphone menjadi alternatif (Armanda et al., 2021). Pembelajaran dengan menggunakan
mobile learning dapat membuat pembelajaran menjadi menarik. Mobile learning dapat
digunakan dengan smartphone dan tablet. Smart phone dan tablet dapat dibawa kemana-mana
dapat diakses dengan mudah oleh pengguna.

Merujuk pada hasil penelitian terdahulu dapat dilihat bahwa validasi ahli pada produk
penelitian sangat dibutuhkan. Hal ini bertujuan untuk didapatkan hasil yang telah sesuai dengan
kebutuhan. Maka, melakukan uji validasi ahli pada produk penelitian berupa aplikasi mobile

learning (SA’BOM) materi model pembelajaran teknik dasar bulutangkis.
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Metode

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan atau research and development.
Penelitian mengunakan model
mengembangkan atau memvalidasi dalam pendidikan serta pembelajaran. Pada penelitian ini

hanya tahap uji validasi ahli. Validasi ahli dilakukan oleh validasi ahli media, validasi ahli

Aplikasi mobile learning materi model pembelajaran teknik dasar bulutangkis bagi mahasiswa: Validasi ahli

permainan bulutangkis, dan validasi bahasa.
Tabel 1. Penilaian Validasi Ahli Materi

pengembangan adalah proses yang digunakan untuk

No

Penilaian

Aspek yang dinilai

1

2

3

4

Keterangan

1

Materi teknik dasar bulutangkis sesuai dengan
Rencana Pembelajaran Semester

Materi teknik dasar bulutangkis berdasarkan
tujuan pembelajaran

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM bervariasi

Penyajian materi teknik dasar bulutangkis
menarik minat untuk membaca

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan
sintaks pembelajaran

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM aman untuk
diterapkan sebagai model pembelajaran

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan
karakteristik mahasiswa

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis

dapat memotivasi mahasiswa dalam belajar

Tabel 2. Penilaian Validasi Ahli Materi

No

Aspek yang dinilai

Penilaian

2

3

4

Keterangan

Materi teknik dasar bulutangkis sesuai dengan
Rencana Pembelajaran Semester

Materi teknik dasar bulutangkis berdasarkan
tujuan pembelajaran

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM bervariasi

Penyajian materi teknik dasar bulutangkis
menarik minat untuk membaca

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan
sintaks pembelajaran

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM aman untuk
diterapkan sebagai model pembelajaran

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan
karakteristik mahasiswa

Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
dapat memotivasi mahasiswa dalam belajar

169




Silvi Aryanti

Tabel 3. Penilaian Validasi Ahli Bahasa

1 Materi teknik dasar bulutangkis menggunakan
bahasa sesuai kamus besar bahasa indonesia
2 Materi teknik dasar bulutangkis berdasarkan
tujuan pembelajaran
3 Bahasa yang digunakan menarik minat untuk
membaca
4 Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan
sintaks pembelajaran
5 Bahasa yang digunakan disesuaikan dengan
karakteristik mahasiswa
6 Bahasa

Adapun kategori kelayakan menurut Arikunto (2009: 44) yaitu:

Tabel 1. Kategori Kelayakan

Skor dalam persentase Kategori kelayakan

<40% Tidak Baik/Tidak Layak
40%-55% Kurang Baik/Kurang Layak
56%-75% Cukup Baik/Cukup Layak
76%-100% Baik/Layak

Hasil dan Pembahasan
Hasil

Penelitian ini merupakan penelitian lanjutan dari penelitian pengembangan sebelumnya
yaitu tentang model pembelajaran teknik footwork bulutangkis. Penelitian ini berisikan tentang
materi teknik dasar bulutangkis yaitu teknik footwork (langkah kaki), servis, pukulan, dan smash
yang divariasikan dan disesuaikan dengan karakteristik mahasiswa khususnya pada program
studi Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi FKIP Universitas Sriwijaya. Selanjutnya,
setelah diperoleh model pembelajaran teknik dasar bulutangkis kemudian dilanjutkan dengan

berbasis Aplikasi Mobile Learning dapat diakses melalui https://bit.ly/downloadSABOM.

Aplikasi mobile learning bernama SA’BOM (Silvi Aryanti Badminton Models) materi teknik
dasar bulutangkis bagi mahasiswa merupakan produk penelitian ini. Produk penelitian dilakukan
uji validasi ahli yaitu validasi ahli media, validasi ahli permainan bulutangkis, dan validasi ahli
bahasa.

Berikut ini adalah tampilan aplikasi SA’BOM yang merupakan hasil luaran produk

penelitian.

E——

=

Home Menu

Pendahuluan

Teknik Dasar
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Gambar 1. Tampilan Aplikasi SA’BOM

Produk penelitian ini dilakukan validasi yaitu pada ahli media yang menilai dari segi
aplikasi SA’BOM. Adapun hasil validasi ahli media yaitu sebagai berikut:
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

Nomor Pernyataan Nilai
112[3|4]| 5 |6|7]|8]|9]| 10 11 12 13 14 |15 ¥ Maksimal (%) Kategori
414133 4 43|43 4 4 3 3 3 4 | 53 60 88,4 Sangat
Layak

Persentase = Jumlah/Nilai Maksimal
= 53/60X100%
=88,4
Berdasarkan hasil validasi ahli media terhadap Aplikasi SA’BOM (Silvi Aryanti
Badminton Models) diperoleh sebesar 88,4% dengan kategori sangat layak. Aplikasi SA’BOM
didesain dengan menarik hal ini terlihat pada penyajian seperti warna, animasi yang menarik
disesuaikan dengan tema bulutangkis.
Hasil Validasi Ahli Materi
Ahli permainan bulutangkis melakukan validasi khususnya tentang model pembelajaran
bulutangkis yaitu teknik dasar. Butir pernyataan bulutangkis yang telah divalidasi bahwa model
pembelajaran sangat bervarasi yaitu langkah-langkah pembelajaran. Mahasiswa diajarkan tidak
langsung terfokus pada materi inti sehingga membuat perkuliahan menjadi tidak monoton.
Model pembelajaran yang didesain dari yang paling mudah ke paling sulit. Hal ini dilihat sesuai
dengan kemampuan mahasiswa.
Hasil dari validasi ahli permainan bulutangkis yaitu sebagai berikut:
Tabel 2. Penilaian Validasi Ahli Materi

No Aspek yang dinilai 1 P;nllzlan‘l Keterangan
1 Materi teknik dasar bulutangkis sesuai dengan N
Rencana Pembelajaran Semester
2 Materi teknik dasar bulutangkis berdasarkan tujuan N
pembelajaran
3 Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis N
berbasis Aplikasi SA’BOM bervariasi
4 Penyajian materi teknik dasar bulutangkis menarik N

minat untuk membaca
5 Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis N
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan sintaks
pembelajaran

6 Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis N
berbasis Aplikasi SA’BOM aman untuk diterapkan
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sebagai model pembelajaran
7 Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis N
berbasis Aplikasi SA’BOM sesuai dengan
karakteristik mahasiswa

8 Model pembelajaran teknik dasar bulutangkis N
dapat memotivasi mahasiswa dalam belajar

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Permainan bulutangkis

No Kode Nomor Pernyataan
123 456 7 8 X Nilai % Kategori
Maksimal
1 HF 344 4 3 4 3 4 29 32 90,7 Sangat
Layak
Persentase = Jumlah/Nilai Maksimal
=29/32 x 100
=90,7 %

Butir penyataan dari instrument validasi ahli permainan bulutangkis terdiri dari delapan
butir. Penilaian dari ahli yaitu secara keseluruhan sudah sangat baik. Diperoleh hasil validasi ahli
permainan bulutangkis yaitu 90,7% kategori sangat layak produk penelitian berupa aplikasi
SA’BOM materi teknik dasar bulutangkis.

Hasil Validasi Ahli Bahasa

Berikut ini hasil validasi ahli bahasa yaitu:

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa

No Kode Nomor Pernyataan

123 45 6 X Nilai %  Kategori
Maksimal
1 HF 4 4 3 4 3 4 22 24 91,7 Sangat
Layak
Persentase = Jumlah/Nilai Maksimal
=22/24 x 100
=91,7%

Butir penyataan dari instrument validasi ahli bahasa terdiri dari enam butir. Penilaian
validasi ahli bahasa secara keseluruhan diperoleh sudah sangat baik. Hasil validasi ahli bahasa
yaitu sebesar 91,7% kategori sangat layak produk penelitian berupa aplikasi SA’BOM materi
teknik dasar bulutangkis. Bahasa yang digunakan di dalam model pembelajaran telah
berdasarkan EYD, selain itu menarik perhatian pembaca.

Pembahasan

Penggunaan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada zaman sekarang sangatlah
penting, terkhusus pada pembelajaran di jenjang pendidikan. (Suryadi, 2019) Fasilitas utama
berupa teknologi informasi pada kehidupan sehari-sehari. Teknologi informasi dapat diakses
dengan mudah untuk setiap orang, sehingga memberikan perubahan pada struktur opersai dan
manajemen organisasi, pendidikan. (Vallejo-Correa., Monsalve-Pulido., & Tabares-Betancur,
2021) Perkembangan teknologi telah mengalami peningkatan yakni khususnya pada
penggunakan media pembelajaran dengan adanya penggunaan perangkat seluler. (Clarasasti &
Jatmika, 2017) Penggunaan android sebagai salah satu media pembelajaran berdampak positif
yaitu dapat memacu motivasi dari dalam diri sendiri. (Cahyono et al., 2021) media pendidikan
digunakan agar penyajian materi membuat peserta didik paham, dan memberikan pengalaman.
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(Bannan et al., 2016) Mobile Learning telah menjadi subarea yang diakui dari pembelajaran yang
ditingkatkan teknologi. Hal ini sering dimotivasi oleh kemungkinan untuk melewati batas, atau
menjembatani kesenjangan, antara pembelajaran formal dan informal melalui penggunaan
teknologi seluler sehari-hari oleh individu

Berdasarkan hasil penelitian ini menghasilkan aplikasi mobile learning materi teknik dasar
bulutangkis. Produk penelitian ini dilakukan uji validasi pada ahli media, ahli permainan
bulutangkis, dan ahli bahasa. Hasil validasi ahli media yaitu 88,4% kategori sangat layak, asil
validasi ahli bulutangkis yaitu 90,7 % kategori sangat layak, dan validasi ahli bahasa yaitu 91,7
%. Pentingnya validasi ahli untuk aplikasi mobile learning materi teknik dasar bulutangkis,
diperoleh kesimpulan dari ketiga validasi ahli yaitu aplikasi mobile learning mudah untuk di
akses oleh setiap orang, materi yang disajikan sudah sesuai dengan sintaks pembelajaran,
gambar yang disajikan sangat detail dan sesuai dengan materi teknik dasar bulutangkis,
penggunaan bahasa yang mudah dipahami.

Penelitian yang dahulu yaitu hasil penelitian yang terdahulu mengenai produk penelitian
berupa media video keterampilan teknik dasar bulutangkis memperoleh kelayakan penggunaan
sebagai media pembelajaran (Rhamadani, 2021). Hasil penelitian pada tahap validasi desain dan
ahli materi bulutangkis ada saran yaitu foto yang ditampilkan sebaiknya ditambahkan simbol-
simbol. Bertujuan agar lebih jelas dan lebih menarik dalam penyajian (Hidayat et al., 2022).
Hasil penelitian menemukan bahwa penerapan permainan tangkis mini pada peserta didik dapat
termotivasi dan menarik dalam mengikuti pembelajaran penjas (Agam Joko Saputro et al., 2021).
Hasil penelitian menghasilkan media aplikasi android tentang video variasi latihan pukulan
smash dan netting bulutangkis. Aplikasi dapat diakses oleh seseorang dengan mudah melalui
google play store (Wahib et al., 2020).

Penggunaan aplikasi mobile learning untuk pembelajaran sangat membantu dosen dan
mahasiswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Aplikasi mobile learning ini berisikan materi
teknik dasar bulutangkis. Materi yang disajikan terdapat penjelasan, pemilihan warna, dan
gambar sudah sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran. Setelah dilakukan uji validasi ahli

maka tahap selanjutnya yaitu siap untuk dilakukan uji coba kepada mahasiswa.

Simpulan

Faktor pendukung agar tujuan pembelajaran dapat tercapai yaitu dengan penggunaan
model pembelajaran. Pada perkuliahan teknik dasar bulutangkis model pembelajaran disajikan
dalam aplikasi berbasis mobile learning. Produk penelitian ini berupa aplikasi bernama SA’BOM
(Silvi Aryanti’ Badminton of Models) dapat diakses dengan mudah oleh mahasiswa. Model
pembelajaran yang digunakan telah menggunakan sintaks pembelajaran. Dengan aplikasi

SA’BOM membuat mahasiswa menjadi lebih menarik dalam membaca dan memahami materi.
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