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ABSTRACT

This study aims to do determine the effectiveness of using D’Volleyball Learning
Application in physical education learning at SMKN 4 Palembang. This research uses
a type of classroom action research conducted with two cycles of action. The technique
used in data colletion is test and observation. Each cycle has four stages, namely
planning, implementation, observation, and reflection. The research subjects were
students of class ten electrical power installation technique 4 at SMKN 4 Palembang,
totaling 18 students including 3 female students, and 15 male students. Based on the
reesults and discussion of this research in the first cycle of student learning outcomes,
classical completeness is 61,1% with an average value of 70,2%. the second cycle of
student learning outcomes has reached classical completeness namely 83,3% with an
average value of 77,8%. The results of observations of student activity ini activities have
increased, the first cycle the percentage of activitu reached 70.1% in the active category,
while the second cycle ecperienced an increase to 86.4% in the very active category. So
the conclusion is that the D’Volleyball Learning Application is effectively used in
physical education learning at SMKN 4 Palembang.

Kata kunci
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan D 'Vollyball learning
Application dalam pembelajaran penjas di SMKN 4 Palembang. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian tindakan kelas dilakukan dengan dua siklus tindakan.
Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data adalah tes dan observasi. Setiap
siklusnya mempunyai empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X teknik instalasi tenaga listrik 4
di SMKN 4 Palembang yang berjumlah 18 orang peserta didik diantaranya 3 peserta
didik perempuan dan 15 peserta didik laki-laki. Berdasarkan hasil dan pembahasan
penelitian ini pada siklus I hasil belajar peserta didik, ketuntasan klasikal yaitu 61,1%
dengan nilai rata-rata yaitu 70,2%. Siklus II hasil belajar peserta didik telah mencapai
ketuntasan klasikal yaitu 83,3% dengan nilai rata-rata yaitu 77,8%. Hasil observasi
keaktifan peserta didik dalam kegiatan mengalami peningkatan, siklus I persentase
keaktifan mencapai 70,1% kategori aktif, sedangkan siklus II mengalami peningkatan
mencapai 86,4% kategori sangat aktif. Maka kesimpullannya bahwa D’Volleyball
Learning Application efektif digunakan dalam pembelajaran penjas di SMKN 4
Palembang.

Pendidikan adalah proses yang dapat mempengaruhi peserta didik dalam menyesuaikan dirinya

terhadap lingkungannya, serta dapat menimbulkan perubahan yang berguna dalam kehidupan

masyarakat (Tryanasari et al., 2017). Menurut (Lesilolo, 2019) pendidikan merupakan usaha yang

dilakukan dan terencana untuk membina peserta didik menjadi manusia yang dewasa serta berbudaya.

Sedangkan menurut (Munir Yusuf, 2018) pendidikan adalah perubahan dalam sikap ataupun perbuatan
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individu ataupun kelompok yang dapat mendeasakan diri melalui usaha pembelajaran.

Di era kemajuan teknologi seharusnya pendidik sudah mempunyai kemampuan dalam menguasi
bidang teknologi, dikarenakan guru diharuskan dapat mengelola kelas secara baik dan efisien, guru
yang mampu menguasai teknologi secara tidak langsung suda berperan dalam memajukan dunia
pendidikan. Pendidikan tidak terlepas dari kata pembelajaran. Pembelajaran merupakan usaha yang
dilakukan peserta didik dalam mencapai tujuan kurikulum (Nafrin & Hudaidah, 2021).

Pendidikan jasmani adalah pembelajaran yang dilakukan dengan sadar melalui kegiatan yang
bertujuan agar dapat meningkatkan kebugaran jasmani serta dapat mengembangkan keterampilan
motorik maupun pengetahuan (Destriani et al., 2020). (Paramitha & Anggara, 2018) menjelaskan
bahwa pendidikan jasmani adalah bagian dari pendidikan yang tidak terlepas dari pendidikan yang
bertujuan untuk mengembangkan keterampilan peserta didik melalui kegiatan jasmani, sehingga penjas
harus diajarkan kepada seluruh peserta didik pada semua jenjang pendidikan. Penjas adalah mata
pelajaran yang dalam proses pembelajaran lebih mengutamakan aktivitas, keterampilann, untuk
mengembangkan kemampuan, sikap, dan psikomotorik pada peserta didik (Bangun, 2016).

Pembelajaran sangat susah dipahami tanpa menggunakan media pembelajaran, oleh karena itu
pendidik harus memilih media untuk membantu proses belajar mengajar. Menurut (Hayes et al.,
2017)media adalah komponen yang penting dalam kegiatan belajar mengajar, media harusnya
dimanfaatkan dalam pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang sangat membantu dalam
pembelajaran yang berupa fisik ataupu nonfisik, media pembelajaran juga digunakan sebagai perantara
pendidik dan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar supaya kegiatan pembelajaran menjadi
lebih efektif dan efisien (Destriana et al., 2021)

Penggunaan media pembelajaran adalah alat teknologi yang bertugas untuk mendongkrak
pecanpaian tujuan pembelajaran (Ananda, 2017). Perubahan media pembelajaran dari tradisional
berubah menjadi modern dikarenakan untuk menunjang proses pembelajaran agar mencapai tujuan.
Walaupun begitu, masih ada kendala-kendala bagi pendidik maupun peserta didik, salah satu materinya
seperti pada permainan bola voli. Bola voli merupakan permainan yang dilakukan dengan ketentuan
bola tidak jatuh ke lantai, dan setiap kelompok akan diberi kesempatan untuk mengumpan bola di area
sendiri, sebelum diberikan ke daerah musuh (Peraturan Permainan Bola Voli, 2020). Bola voli
merupakan permainan bola tangan yang dimainkan oleh 2 kelompok atau regu yang berlawanan.
Dimana seluruh anggota kelompok berjumlah 6 orang pemain (Yusmar, 2017)

Teknologi bisa digunakan menjadi media pembelajaran dan bisa mengoptimalkan dalam proses
pembelajaran (Kim, 2020). (Destriani, 2018)Dapat disimpulkan bahwa teknologi berbasis media
informasi bisa membantu penghematan pengeluaran biaya, tenaga, dan juga waktu dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Smartphone adalah salah satu perkembangan dalam bidang teknologi. Beberapa
bentuk pemanfaatan pembelajaran yang perlu dilakukan dan dikembangkan di dunia pendidikan yaitu
media pembelajaran yang berbasis sebuah aplikasi android dengan materi permainan bola voli.

Pembelajaran berbasis aplikasi adalah kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan
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aplikasi android yang bisa digunakan dengan bantuan internet untuk berkomunikasi dan
menyamapaikan informasi pembelajaran. Menurut (Kahn et al., 2022) menjelaskan bahwa media digital
merupakan bagian dari kehidupan sehari hari anak-anak muda saat ini.

SMKN 4 Palembang adalah satu sekolah yang merasakan dampak dari pandemi Covid-19 yaitu
kegiatan pembelajaran menjadi terganggu. Peserta didik harus belajar di rumahnya masing-masing dan
menerima materi yang diberika oleh guru dengan berbagai media. Dalam pemilihan media
pembelajaran di masa pandemi adalah hal yang harus dipertimbangkan. Media pembelajaran dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi walaupun peserta didik belajar secara online di
rumah.

Hasil dari observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru penjas di SMKN 4 Palembang
pada saat melakukan kegiatan mata kuliah Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) selama 1 bulan,
diperoleh informasi kelas X Teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL) 4 bahwa peningkatan hasil belajar
belum maksimal dan terjadi permasalahan pada pembelajaran pendidikan jasmani (penjas) khususnya
pada materi bola voli karena adanya Pandeemic Covid-19 di seluruh negara yang berlangsung dalam
beberapa tahun ini.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan yang ada di lokasi penelitian yaitu
mayoritas peserta didik menggunakan handphone dan mengakases internet, tetatpi peserta didik tidak
memanfaatkannya dalam proses pembelajaran, serta kurangnya pemahaman terhadap materi bola voli,
media yang digunakan dalam pembelajaran juga terbatas pada buku paket dan latihan soal, serta kurang
menarik. Media pembelajaran yang menggunakan smartphone mempunyai kekuatan untuk
membagikan pengalaman belajar dan memungkinkan peserta didik belajar dengan waktu dan tempat
tidak terbatas dengan aplikasi yang menarik. Aplikasi yang digunakan dalam penelitian adalah
D’Volleyball Learning Application yang juga dapat digunakan dimana saja, tetapi belum diketahui
efektivitas penggunaan D ’Volleyball Learning Application yang dikembangkan dan dimanfaatkan
dalam pembelajaran PJOK pada materi bola voli.

Masalah dalam penelitian ini yaitu belum diketahui efektivitas penggunaan D Volleyball
Learning Application dalam pembelajaran penjas. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana tingkat efektivitas penggunaan D ’Volleyball Learning Application dalam pembelajaran
penjas di SMKN 4 Palembang. Sedangkan tujuan penelitian adalah untuk mengetahui efektivitas
penggunaan D 'Volleyball Learning Application dalam pembelajaran penjas di SMKN 4 Palembang.
Manfaat dari penelitian ini adalah 1) penggunaan D Volleyball Learning Application dapat menolong
guru dalam memberikan media yang menarik bagi peserta didik dalam proses pembelajaran, 2)

membantu guru dalam memilih media yang diminati oleh peserta didik.

METODE

Penelitian menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). PTK merupakan penelitian
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yang dilakukan oleh seseorang guru di kelasnya sendiri yang dimanfaatkan sebagai alat untuk
pengembangan kurikulum, pengembangan sekolah (Putra et al., 2019). PTK adalah kegiatan yang
memberikan tindakan secara sengaja dilakukan di dalam kelas agar dapat memecahkan masalah yang
ada di dalam kelas (Hartati et al., 2018). Penelitian tindakan kelas dilakukan dengan sebuah tindakan.
Tindakan yang dilakukan tidak hanya satu kali tetapi bisa dilakukan secara berulang-ulang sampai
dengan tujuannya tercapai. Dalam penelitian PTK mempunyai beberapa siklus (Hapsari, 2017), dan
setiap siklusnya memiliki empat tahapan yaitu pelaksanaan, melaksanakan tindakan, pengamatan atau
observasi, dan refleksi (Jannah, 2015).

Metode pengumpulan data merupakan teknik atau cara-cara yang bisa diterapkan oleh peneliti
dalam pengumpulan data (Rijali, 2019). Teknik pengumpulan data merupakan langkah utama dalam
penelitian, yang bertujuan untuk memperoleh data, apabila peneliti tidak memahami bagaimana teknik
pengumpulan data maka penelitiannya tidak mendapatkan data yang memenuhi standar (Dewantara et
al., 2021). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi
(Aini et al., 2018).

Tes digunakan untuk mendapatkan data tentang tingkat pemahaman peserta didik dalam
pembeajaran permainan bola voli. Tes yang digunakan yaitu ranah kognitif berupa soal pilihan ganda
sebanyak 20 soal, lalu dikerjakan secara individu yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan peserta
didik dalam pembelajarn bola voli. Tes dilakukan setelah pembelajaran dengn menggunakan
D’Volleyball Learning Application. Observasi dilakukan menggunakan lembaran pengamatan terhadap
kegiatan dalam proses pembelajaran. Menurut (Damopolii et al., 2020)observasi dilakukan melalui
pengamatan pada proses pembelajaran yang bertujuan untuk memperoleh data terkait aktivitas dan
respon peserta didik dalam pembelajaran. Dokumentasi (Prasetyo, 2017) untuk mendapatkan data
langsung dari tempat penelitian yang berupa laporan kegiatan dan foto-foto. Instrumen pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian yaitu berupa butir pertanyaan sebanyak 20 soal pilihan ganda
yang diguakan untuk uji efektivitas produk yang dilakukan pada setiap siklus dengan materi bola voli.
Teknik analisis data dalam penelitian yaitu untuk menilai efektivitas penggunaan D Volleyball
Learning Application dalam pembelajaran penjas. Tahap selanjutnya yaitu kegiatan refleksi. Teknik
analisis data yang digunakan adalah analisis data tes, penilaian ketuntasan belajar, dan analisis data
observasi.

Analisis data tes dengan hasil belajarn ditentukan dari nilai KKM yaitu 65. Apabila nilai peserta
didik sudah mencapai KKM dapat dinyatakan bahwa tindak yang telah dilakukan sudah berhasil.

Tabel 1. Kategori dan kriteria ketuntasan belajar

No Skor Tes Kriteria
1 65-100 Tuntas
2 0-64 Tidak Tuntas

Sumber: KKM SMK Negeri 4 Palembang (2022)
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Tabel 2. Kriteria keberhasilan belajar peserta didik dalam persen

Tingkat Keberhasilan (%) Kategori
>80 Sangat tinggi
75-79 Tinggi
55-74 Sedang
20-54 Rendah
<20 Sangat Rendah

(Modifikasi Aqib, dkk.2019)

Tabel 3. Kriteria tingkat keberhasil observasi

Interval Kategori Aktivitas
81-100 Sangat aktif
61-80 Aktif
41-60 Cukup aktif
21-40 Kurang aktif
<20 Tidak aktif

(Modifikasi Aqib, dkk.2019)

Analisis data dokumentasi dalam penelitian ini adalah mengumpulkan dokumen-dokumen berupa
foto-foto dalam kegiatan penelitian, perangkat pembelajaran, lembar kerja peserta didik, dan lembar
observasi. Keberhasilan suatu tindakan ditandai dengan adanya perubahan dan peningkatan hasil
belajar. Jika siklus menunjukkan ketuntasan hasil belajar peserta didik telah mencapai 80% dengan
kriteria ketuntasan minimal (KKM) di SMKN 4 Palembang yaitu 65, maka siklus ini dianggap berhasil
(efektif dalam menggunakan D 'Volleyball Learning Application) jika hasil belajar sudah mencapai dari
nilai KKM dan jika hasi belajar belum mencapai KKM, maka perlu dilanjutkan pada siklus selanjutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada semester genap pada bulan februari tahun ajaran
2021/2022 yang dilaksanakan di kelas TITL 4 SMKN 4 Palembang. Subjek penelitian ada 18 orang
peserta didik yaitu 3 perempuan dan 15 laki-laki. Penelitian ini menggunakan media D Volleyball
Learning Application. Siklus I akan dilanjutkan pada siklus II serta siklus III apabila hasil belajar didik

belum dapat mencapai kriteria keberhasil yang sudah ditetapkan.

Tabel 4. Frekuensi Hasil Bleajar Siklus I

No Nilai Frekuensi Persentase(%) Keterangan
1 >65-100 11 61,1 Tuntas
2 <65 7 38,9 Tidak tuntas
Jumlah 18 100

Berdasarkan hasil belajar pada siklus I memperoleh nilai yang tertinggi yaitu 100 dan nilai terendah
yaitu 45, nilai rata-rata sebesar 70,2. Peserta didik yang tekah tuntas sebanyak 11 orang peserta didik

dengan persentase 61,1% dan yang tidak tuntas sebanyak 7 orang peserta didik dengan persentase
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38,9%. Hasil belajar siklus I belum bisa dinyatakan berhasil karna hasil belajar peserta didik belum
mencapai indikator keberhasiilan yaitu 80%. Maka peneliti harus melakukan tindakan pada siklus II

supaya mencapai indikator keberhasilan.

Sedangkan untuk aktivitas peserta didik pada siklus I, ada 5 peserta didik mendapatkan kategori
sangat aktif, 10 peserta didik dengan kategori aktif, dan 3 peserta didik mendapatkan kategori cukup
aktif. Dengan demikian tingkat aktivitas peserta didik pada siklus I termasuk aktif. Hasil analisis siklus
I keaktifan peserta didik dan hasil belajar peserta didik belum mencapai nilai KKM. Oleh karena itu
uapaya yang dilakukan guru untuk siklus kedua yaitu; 1) memilih satu orang peserta didik bertujuan
untuk mendemontrasikan materi yang akan dibahas, 2) peserta didik diberikan motivasi agar berani

menjawab pertanyaan dari guru, 3) guru memberikan penguatan secara lisan kepada peserta didik.

Setelah melakakukan penelitian siklus II dengan menggunakan D 'Volleyball Learning Application

pada pembelajaran penjas, peserta didik diberikan soal evaluasi siklus II sebanyak 20 soal.

Tabel 5. Frekuensi Hasill Belajr Siklus 11

No Nilai Frekuensi Persentase(%) Keterangan
1 >65-100 15 83,3 Tuntas
2 <65 3 16,7 Tidak tuntas
Jumlah 18 100

Berdarkan hasil belajar siklus 11, peserta didik memperoleh nilai tertinggi 100 dan nilai terendah
45. Nilai rata-rata kelas sebesar 77,8. Ada 15 peserta didik yang tuntas sedangkan yang tidak tuntas
ada 3 peserta didik. Persentase ketuntasan hasil belaajar peserta didik sudah mencapai 83,3% dengan
kategori tingkat keberhasilan sangat tinggi dan telah mencapai indikator kebehasilan yaitu lebih dari

80%.

Sedangkan keaktifan peserta didik ada 7 peserta didik yang mendapatkan kategori aktif, 9 peserta
didik kategori aktif, dan 2 peserta didik memperoleh kategori cukup aktif. Dengan demikian tingkat
aktivitas peserta didik pada siklus II termasuk sangat aktif. Bila dipersentasikan nilai hasil belajar
peserta didik siklus I dan siklus II dalam bentuk diagram batang;

Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik

1o 813

20

61.1
&0
W Pening katan Hasil

20 Belajar Peserta Didik
20

0

Siklus | Sikdus 11

Klasikal

Persentase Ketuntasan

Bila dipersentasikan nilai aktivitas perserta didik siklus I dan siklus II agar lebih mudah dilihat
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dalam diagram batang.

Persentase Aktivitas Klasikal

&0 555 50
3845
0 A

46.7 811
00 00

Siklus | Siklus Il

W Sangat Aktif  m Aktif Cukup Aktif Kurang Aktif m Tidak Aktif

PEMBAHASAN

Penelitian bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan D Volleyball Learning Application
dalam pembelajaran penjas. Adapun beberapa temuan penting dalam penelitian yang telah dilaksanakan

yaitu:
1. Adanya peningkatan hasil belajar dan aktivitas peserta didik dari satu siklus ke siklus lainnya.

Secara umum hasil belajar peserta didik sudah meningkat dari siklus I hingga siklus II. Peningkatan
hasil belajar peserta didik dapat menjadi indikator keberhasilan dari proses pembelajaran menggunakan
media pembelajaran berbasis aplikasi. Penggunaan media pembelajaran sangat memberikan manfaat
dan pengaruh yang sangat nyata dalam emningkatkan hasil belajar peserta didik. Sebagaimana
dikemukakan oleh (Alfarisyi dan Mahardika & (2021:118), 2021) dalam kesimpulannya menyatakan
bahwa media berbasis aplikasi pada pembelajaran bola voli sangat efeketif untuk diterapkan dalam

pembelajaran penjas.

2. Media pembelajaran berbasis aplikasi dapat membuat pembelajaran menjadi lebih efektif arena
peserta didik memahami materi dengan cepat sehingga waktu penyampaian menjadi lebih efisien. Hal
ini dapat dilihat dari 2 siklus yang ttelah ilaksankan peserta didik mengalami peningkatan hasil belajar
yang berarti efektif media sangat baik. Hal tersebut selaras dengan (Pujiastutik, 2017) media
pembelajaran dapat dinyatakan efektif apabila sudah memenuhi kriteria, yaitu dapat memberikan
pengaruh perubahan atau dapat membawa hasil. Selain itu (Hartati et al., 2018) menjelaskan bahwa
multimedia dapat digunakan sebagai alat komunikasi, karena itu adalah sekelompok objek yang

berhubungan dan bekerja sama untuk menghasilkan hasil yang diharapkan.

3.Hasil observasi yang dilakukan di setiap siklus dapat dikatakan motivasi yang diberikan kepada
peserta didik dapat berpengaruh dalam meningkatkan aktivitas belajar peserta didik diperkuat oleh
motivasi belajar sangatlah berperan penting dalam kesusksesan belajar, karena tanpa adanya motivasi
akan sulit mewujudkan semua tindakan ke arah yang lebih baik lagi. Sejalan dengan pendapat (Silviana
Nur Faizah, 2017) yaitu belajar adlaah suatu kegiatan yang dilakukan dengan sadar melaui latihan
maupun pengalaman yang menghasilkan perubahan tingkath laku yang mencakup aspek kognitif, aspek
afektf, aspek psikomotorik. Oleh sebab itu, perhatian harusnya dimiliki oleh peserta didik selama proses

pembelajaran.
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Berdarsarkan hasil dari setiap siklus membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran
D’Volleyball Learning Application dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik dalam
mengikuti kegiatan belajar mengajar yang memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik dan

sangatlah efektif digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa hasil bealajar peserta didik di kelas
X TITL 4 SMKN 4 palembang dalam penggunaan D Volleyball Learning Application mengalami
peningkatan pada setiap siklusnya. Dibuktikan dengan hasil nilai rata-rata peserta didik pada pra siklus
44,4% dengan nilai ratarata 65,6%. siklus I ketuntasan klasikal 61,1% dengan rata-rata 70,22 siklus II

ketuntasan klasikal mencapai 83,3% dengan nilai rata-rata 77,8%.

Hal ini dapat menjelaskan atau membuktikan bahwa penggunaan D’Volleyball Learning
Application dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X TITL 4 SMKN 4 Palembang serta
bisa digunakan pada pembelajaran penjas. Hasil observasi keaktifan pserta didik siklus I mencapai
70,13 kategori aktif sedangkan siklus II telah mencapai ketuntasan klasikal yang telah ditetapkan 80%
yaitu 86,4% kategori sangat aktif.
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