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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil uji coba skala kecil produk penelitian yaitu aplikasi mobile 

learning materi teknik dasar bulu tangkis. Penelitian ini merupakan lanjutan dari penelitian sebelumnya yaitu 

produk penelitian telah dilakukan validasi ahli dan selanjutnya pada tahap berikutnya yaitu melakukan uji coba 

produk pada skala kecil. Responden dalam penelitian ini adalah mahasiswa program studi pendidikan jasmani 

dan kesehatan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sriwijaya berjumlah 14 orang. Uji coba 

skala kecil dilakukan dengan menampilkan aplikasi mobile learning saat pembelajaran berlangsung. Penelitian 

ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan mengadopsi teori Borg & Gall hanya sampai uji coba skala 

kecil. Berdasarkan hasil uji coba skala kecil implementasi aplikasi mobile learning yaitu sebesar 85.6% dengan 

kategori layak. Implikasi penelitian ini adalah produk penelitian Aplikasi Mobile learning layak digunakan 

untuk pembelajaran karena dapat di download tidak terhambat oleh waktu dan ruang.   

Kata kunci: Uji coba, skala kecil, mobile learning, bulutangkis 

 

This study aims to determine the results of small-scale trials of research products, namely mobile learning 

applications for basic badminton techniques. This research is a continuation of previous research, namely the 

research product has been validated by experts and then in the next stage, namely conducting product trials on 

a small scale. Respondents in this study were 14 students of the Physical and Health Education Study Program, 

Faculty of Teaching and Education, Sriwijaya University. Small-scale trials are carried out by displaying 

mobile learning applications while learning takes place. This research is research and development by 

adopting Borg & Gall's theory only to small-scale trials. Based on the results of small-scale trials implementing 

mobile learning applications, namely 85.6% in the feasible category. The implication of this research is that 

mobile learning application research products are suitable for use for learning because they can be 

downloaded without being constrained by time and space. 
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PENDAHULUAN  

Olahraga adalah aktivitas fisik yang dilakukan dengan menggunakan fikiran, jiwa dan 

raga. Potensi jasmani, rohani, sosial, dan budaya dapat dikembangkan melalui olahraga. 

Banyak jenis olahraga yang dapat dilakukan seseorang salah satunya yaitu permainan 

bulutangkis. (Hartati et al., 2021) Permainan bulutangkis dapat dimainkan perorangan dan 

juga dapat berpasangan untuk memenangkan suatu pertandingan di lapangan. (Aryanti et al., 

2022) Bulu tangkis adalah permainan dengan cara shuttle cock dipukul ke lapangan lawan 

dengan bertujuan untuk dapat menang. Kemampuan atlet bulutangkis sangat dipengaruhi saat 

permainan berlangsung yaitu menguasai teknik dasar (Bayuri, Syafaruddin & Yusfi, 2022). 

Permainan bulu tangkis merupakan materi yang terdapat di setiap jenjang pendidikan 

dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi. Pada dunia pendidikan, teknologi yang 

digunakan semakin berkembang. (Hartati et al., 2016) Adanya perkembangan teknologi 

dalam dunia pendidikan membuat permasalahan belajar dapat dipecahkan. (Lungit 

Wicaksono & Dimas Duta Putra Utama, 2020) media pembelajaran dapat menunjang dalam 

proses belajar sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.   

Media pembelajaran yang dapat digunakan sangat bervariasi dan menarik. Salah 

satunya adalah Mobile learning adalah fasilitas berupa informasi melalui media elektronik 

kepada pembelajaran dan konten edukasi. Hal ini memiliki tujuan untuk tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Mobile learning dalam penerapannya sangatlah praktis dan efektif 

(Christianto & Dwiyogo, 2020). Mobile  Learning pada penggunaanya dapat membuat 

pembelajaran menjadi menarik sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai (Septiana & 

Kurnia, 2020). Mobile learning penggunaannya mudah, praktis dan kapan saja digunakan 

(Rihatno & Nuraini, 2021). 

Urgensi penelitian ini adalah setelah dilakukan validasi ahli tahap pertama tentang 

produk penelitian berupa aplikasi mobile learning materi teknik dasar bulutangkis perlu 

dilakukan uji coba skala kecil pada mahasiswa program studi pendidikan jasmani dan 

kesehatan FKIP UNSRI. Pada saat pembelajaran permainan bulutangkis media yang 

digunakan masih menggunakan power point berisikan materi. Belum adanya aplikasi mobile 

learning yang diberikan kepada mahasiswa. 

Penggunaan aplikasi mobile learning memiliki dampak yang positif guna mendukung 

pembelajaran. (Marvin, 2018) penelitian yang terdahulu tentang multimedia berbasis android 

oleh memperoleh hasil pada uji coba skala kecil yaitu sangat baik skor 4,24. Penelitian ini 

menghasilkan produk multimedia berbasis android yaitu MyGymnastic dapat diakses melalui 
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playstore Hasil penelitian (Kurniawan, wawan, 2018) yaitu dengan adanya media bulutangkis 

berbasis android dapat membuat respon mahasiswa menjadi positif persentase sebesar 84,79. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu serta urgensi penelitian ini maka pentingnya 

dilakukan uji coba skala kecil Aplikasi mobile learning materi teknik dasar bulu tangkis. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk penelitian menjadi semakin baik dan 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran.  

METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research & Development) 

dengan mengacu pada teori Borg & Gall. Penelitian ini menggunakan sampel uji coba skala 

kecil sebanyak 8 orang yaitu mahasiswa program studi pendidikan jasmani, dan kesehatan 

FKIP UNSRI. Sampel diberikan aplikasi mobile learning dengan materi teknik dasar 

bulutangkis saat pembelajaran. Adapun kategori untuk kelayakan menurut Arikunto (2019) 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Skala Penilaian  

No Presentase (%) Kategori 

1 <40 Tidak Layak 

2 40-55 Kurang Layak 

3 56-75 Cukup Layak 

4 76-100 Layak 

Sumber : Arikunto (2019) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Penelitian telah menghasilkan produk yaitu berupa aplikasi mobile learning SA’BOM 

(Silvi Aryanti’Badminton Models) berisikan materi bulutangkis meliputi posisi pegangan 

raket, teknik footwork, servis, pukulan, dan smash. Produk ini telah dilakukan validasi ahli 

media, ahli permainan bulutangkis, dan juga ahli bahasa. Oleh sebab itu, tahap selanjutnya 

yaitu melakukan uji coba skala kecil kepada mahasiswa program studi pendidikan jasmani 

dan kesehatan berjumlah 14 orang.  
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Gambar 1. Penggunaan Aplikasi Mobile Learning 

Setelah ditampilkan materi teknik dasar bulutangkis kepada mahasiswa, kemudian 

mahasiswa diberi akses untuk mendownload sendiri menggunakan smart-phone. Aplikasi 

mobile learning ini sangat mudah untuk di akses. Mahasiswa dapat belajar tidak terlekang 

oleh waktu dan tempat. Hasil uji coba skala kecil disajikan dalam bentuk tabel yaitu : 

Tabel 2. Hasil Uji Coba Skala Kecil 

No Nama Persentase (%) Kategori 

1 LS 85 Layak 

2 MIK 80 Layak 

3 MAAF 80 Layak 

4 AM 86 Layak 

5 TR 85 Layak 

6 FR 88 Layak 

7 AA 90 Layak 

8 CP 89 Layak 

9 SA 87 Layak 

10 GHJ 85 Layak 

11 TRE 80 Layak 

12 WET 86 Layak 

13 UYT 89 Layak 

14 HJI 88 Layak 

 Rata-Rata 85,6 Layak 
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Gambar 2. Grafik Persentase  

Berdasarkan hasil penelitian implementasi aplikasi mobile learning materi bulutangkis 

dapat dilihat bahwa rata-rata penilaian sebesar 85.6% dengan kategori layak. Oleh sebab itu, 

produk penelitian aplikasi mobile learning layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran materi bulutangkis. Materi pembelajaran teknik dasar bulutangkis disajikan 

secara bervariasi dan menarik. 

Pembahasan  

Bulutangkis merupakan permainan yang menyenangkan karena dapat dimainkan secara 

tunggal maupun ganda untuk memenangkan pertandingan (Aryanti, Victorian & Solahuddin, 

2021). Pembelajaran teknik bulu tangkis pada penelitian ini dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi. Teknologi sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan guna 

menunjang proses belajar mengajar. (Criollo-C, et all, 2021) teknologi memiliki dampak 

dalam model pendidikan sehingga dapat mempermudah dalam memahami materi. (Phelps, 

dkk, 2021) Penerapan teknologi dalam pembelajaran pendidikan jasmani memberikan 

dampak yang baik untuk guru dan juga peserta didik. (Sargent & Caasey, 2021) Penggunaan 

teknologi secara digital sangat dibutuhkan dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Guru 

dapat mengembangkan pembelajaran dengan membuat bahan ajar yang dapat di akses dengan 

mudah untuk peserta didik. Keterampilan digital harus dikuasai oleh guru agar dapat siswa 

terbantu dalam memahami materi yang diberikan (Cojocaru, dkk, 2022). 

Pemanfaatan teknologi yang dapat digunakan yaitu aplikasi mobile learning untuk 
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pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian ini saat uji coba skala kecil yaitu produk 

penelitian Aplikasi mobile learning materi bulutangkis layak sebesar 85.6% dengan jumlah 

responden 14 orang. Aplikasi ini layak untuk diterapkan saat pembelajaran bagi mahasiswa. 

Aplikasi mobile learning ini dapat di download dengan mudah menggunakan android, materi 

yang berisikan tentang variasi pembelajaran teknik dasar bulutangkis terdapat gambar serta 

video gerakan-gerakan.  

Penelitian yang terdahulu (Mohammed Eltayeb Abdall & Osman Ali Hegazi, 2014) 

mobile learning digunakan dalam pembelajaran dapat penggunaannya secara praktis dan 

memberikan dampak yang baik. Materi yang disajikan dalam mobile learning menambahkan 

animasi, suara, serta gambar. Mobile learning sebagai sarana yang tepat agar sumber belajar 

diperoleh dan merasakan kemajuan teknologi. Aplikasi mobile learning dalam 

implementasinya sumber belajar mahasiswa dapat diakses secara mudah. (Zhu & Dragon, 

2016) pemanfaatan mobile learning sebagai alat dan informasi dalam bentuk video, animasi, 

tutorial, simulasi dan link materi yang relevan. (Vu & Lien, 2021) pemanfaatan mobile 

learning yakni murah dan mudah sehingga membuat pengguna dapat memiliki kontribusi 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. (Vega-Ramírez., Notario., & Ávalos-Ramos, 2020) 

hasil penelitian diperoleh yaitu minat guru dan siswa dapat dibangkitkan saat pembelajaran 

melalui mobile learning.  

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu dapat dilihat bahwa dengan adanya aplikasi 

mobile learning banyak memiliki keistimewaan dalam penggunaannya. Keistimewaanya 

adalah mudah untuk digunakan dan menarik perhatian bagi yang melihat sehingga tujuan 

pembelajaran dapat dicapai. 

   

KESIMPULAN  

Penelitian ini memiliki kesimpulan yaitu hasil uji coba pada skala kecil pada 

mahasiswa pendidikan jasmani dan kesehatan FKIP Universitas Sriwijaya terhadap 

penggunaan aplikasi mobile learning saat pembelajaran kategori layak. Oleh karena itu, 

produk aplikasi mobile learning dapat digunakan sebagai media pembelajaran bulu tangkis. 

Selanjutnya, tahap penelitian yang akan dilakukan penelitian lanjutan dengan tujuan agar 

aplikasi mobile learning menjadi semakin baik. 
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