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Abstrak

Permasalahan yang ditemukan dalam Ekstrakulikuler Bulutangkis SDN
Babakanbandung yaitu masih banyak anggota ekstrakulikuler yang belum tepat
dalam melakukan smash pada saat melakukan permainan bulutangkis, sehingga
arah dari smash tersebut sering kali keluar dari area lapangan permainan dan
menyangkut di net sehingga menjadi poin bagi lawan. Teknik smash pada
permainan bulutangkis yaitu salah satu teknik dasar yang sering digunakan pada
permainan bulutangkis yang digunakan untuk mematikan lawan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hasil smash Bulutangkis pada anggota Ekstrakulikuler
Bulutangkis SDN Babakanbandung melalui penerapan Audiovisual. Metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Quasy Eksperiment dengan
desain penelitian Pre-Test Post-Test Control Group Desain dan sampel yang
digunakan yaitu Cluster Random Sampling. Hasil dari perhitungan N-Gain, dapat
disimpulkan bahwa penerapan audiovisual (kelompok eksperimen) cukup efektif
diberikan kepada anak Sekolah Dasar untuk hasil smash bulutangkis. Namun,
hasil dari rata-rata pada kelompok Eksperimen dan Kontrol memiliki rata-rata yang
berbeda, yakni (71.43%) > (30.56%) yang berarti nilai rata-rata pada kelompok
Eksperimen (audiovisual) lebih besar dibandingkan dengan nilai rata-rata
kelompok Kontrol, dan dinyatakan Audiovisual cukup efektif untuk hasil smash
bulutangkis pada anak Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Audiovisual, Hasil, Bulutangkis, Smash

Abstract

The problem found in the Badminton Extracurricular at SDN Babakanbandung is
that there are still many extracurricular members who do not smash properly in
badminton, so the direction of the smash often goes outside the playing field area
and gets into the net so that it becomes a point for the opponent. The smash
technique in badminton is one of the basic techniques that is often used in
badminton and is used to kill your opponent. This research aims to determine the
results of Badminton smashes for members of the Badminton Extracurricular at
SDN Babakanbandung through the application of Audiovisual. The research
method used in this research is Quasy Experiment with a Pre-Test Post-Test
Control Group research design. The design and sample used is Cluster Random
Sampling. The results of the N-Gain calculation, it can be concluded that the
application of audiovisual (experimental group) is quite effective for elementary
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school children for badminton smash results. However, the results of the averages
in the Experimental and Control groups have different averages, namely (71.43%)
> (30.56%), which means the average value in the Experimental (audiovisual)
group is greater than the average value of the group Control, and stated that
Audiovisual is quite effective for badminton smash results in elementary school
children.

Keywords: Audiovisual, Results, Badminton, Smash

PENDAHULUAN

Bulutangkis merupakan permainan yang sangat digemari di
kalangan anak muda, baik perempuan maupun laki-laki. Permainan
bulutangkis ini adalah jenis olahraga yang cukup terkenal yang biasanya
dimainkan dua pasang pemain atau atlet ataupun satu lawan satu, masing-
masing pemain tersebut saling berlawanan (Aisyah, 2021). Tentunya
olahraga bulutangkis tidak hanya untuk permainan saja tetapi mempunyai
manfaat yang sangat berpengaruh pada manusia, dilihat dari penjelasan Yu
et al., (2023) menyatakan bahwa populasi pemain bulutangkis
menunjukkan manfaat yang signifikan berupa peningkatan kualitas
kesehatan secara keseluruhan, penurunan rasio penyebab kematian yang
disebabkan oleh penyakit kardiovaskular (Oja et al., 2017).

Menurut Windary & Rahayu (2022), tujuan permainan bulutangkis
adalah agar pemain berhasil menjatuhkan shuttlecock ke daerah tempat
lawan berada sehingga lawan tidak dapat mengembalikan shuttlecock dan
shuttlecock mati di area lawan. Teknik yang paling sering digunakan untuk
mempermudah mematikan lawan biasanya adalah teknik smash. Menurut
Subarkah & Marani (2020), smash adalah dorongan dari atas kepala yang
dilakukan dengan penuh tenaga dan shuttlecock mengarah ke bawabh.
Selaras seperti yang dikatakan oleh Phomsoupha & Laffaye (2015) yang
mengatakan bahwa smash merupakan pukulan yang dilakukan di atas
kepala dan dipukul secara menukik. Tujuan utama dari smash adalah
bentuk pukulan yang keras sehingga pukulan ini sering digunakan untuk
mematikan lawan dan untuk mendapatkan point dengan mudah (Rahmat,
n.d.). Namun kenyataannya teknik smash cukup sulit untuk dilakukan
karena teknik yang digunakan kurang akurat sehingga smash dilakukan

secara tidak terarah. Berdasarkan hasil pra penelitian, terdapat beberapa
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siswa yang melakukan pukulan smash dengan shuttlecock yang masih
mendatar. Ada beberapa alasan mengapa smash ini masih mendatar
bahkan menyangkut di net, antara lain karena tidak sepenuhnya
memanfaatkan pergelangan tangan dan posisi tubuh. Salah satu prediksi
smash yang belum akurat bisa dilihat dari pergelangan tangan. Oleh karena
itu, jika tangan dapat digunakan secara efektif maka lintasan shuttlecock
akan lebih akurat dan lawan akan lebih sulit untuk mengembalikan
shuttlecock (Yusuf, 2015). Untuk mengatasi permasalahan tersebut perlu
dilakukan latihan secara rutin, seperti yang disampaikan oleh
Septianingrum (2022) yang menyatakan bahwa hal ini diperlukan untuk
meningkatkan latihan dan pengetahuan teknis agar sesuai dengan hasil
yang diinginkan. Bahkan menurut Navarro-Ledesma & Gonzalez-Mufioz
(2021) akhir-akhir ini, olahraga raket atau yang dikenal dengan olahraga
bulutangkis, banyak pemain yang cidera pada bagian bahu karena kurang
akuratnya teknik yang digunakan.

Menurut Sadiman (2012: 2) hasil belajar adalah, “salah satu
pertanda bahwa seseorang telah belajar adalah adanya perubahan tingkah
laku dalam dirinya. Perubahan tingkah laku tersebut menyangkut baik
perubahan yang bersifat pengetahuan (kognitify dan keterampilan
(psikomotor) maupun yang menyangkut nilai dan sikap (afektif) (Aditiany &
Pratiwi, 2021). Audiovisual merupakan sebuah metode pembelajaran yang
dapat dilihat juga didengar, audiovisual memiliki kelebihan yakni dapat
mempermudah dan memperjelas penyajian pembelajaran yang diberikan
kepada siswa dan siswa dapat menirukan sesuai dengan apa yang ada
dalam audiovisual misalnya berupa video, sehingga audiovisual ini lebih
efektif untuk sebuah pembelajaran salah satunya yaitu untuk Smash dalam
permainan Bulutangkis. Karena apa yang dapat didengar oleh telinga dan
dilihat oleh mata akan mudah diserap dibandingkan dengan apa yang
hanya dapat dilihat saja atau didengar saja. Seperti yang disampaikan oleh
Kurniati (2018) apa yang terpandang oleh mata dan terdengar oleh telinga,
lebih cepat dan lebih mudah diingat daripada apa yang hanya dapat dibaca

saja atau hanya didengar saja. Dengan diberikannya treatment berupa
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penerapan audiovisul diharapkan siswa mendapatkan hasil smash
bulutangkis melalui penerapan audiovisual tersebut secara efektif, dan
dapat mengetahui perbedaan hasil pada kelompok Eksperimen
(audiovisual) dan kelompok Kontrol.

Audiovisual dalam berupa video dipergunakan untuk menonjolkan
bagaimana memodifikasi aspek-aspek pembelajaran dan bagaimana
mereka berkontribusi dalam media pembelajaran tersebut (Li, 2022).
Selaras seperti yang dikatakan dalam penelitian (Nicolaou dkk. (2019)
media audiovisual dapat diaplikasikan oleh pendidik pada semua jenjang
dalam Pendidikan, baik sebagai alat media yang digunakan dalam
menyampaikan suatu pengetahuan, atau sebagai alat media pembelajaran
keterampilan untuk mencapai keefektian dan kekreatifan dalam
pembelajaran. Dalam penelitian Permana dkk. (2021) menyatakan bahwa
penggunaan media audiovisual memberikan dampak terhadap penampilan
siswa dalam smash bulutangkis, dengan persentase yang terlihat sebesar
60% menunjukkan kemampuan siswa dalam mempelajari smash
bulutangkis lebih efektif. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Windary & Rahayu (2022) yang menyatakan bahwa terdapat
pengaruh positif media audiovisual terhadap kemampuan pemain dalam
meningkatkan performa teknik smash nya, pada saat melakukan pre-test di
peroleh hasil dengan kategori sangat baik 0 % dan kategori baik 33,3 %,
sedangkan pada saat post-test diperoleh hasil kategori sangat baik
mengalami peningkatan sebesar 33,3 % dan kategori baik sebesar 44,4 %.
Dari penjelasan penelitian tersebut, penerapan media audiovisual ini dapat
disimpulkan lebih efektif dalam melakukan proses pembelajaran, sehingga
peneliti mengambil pembaharuan dari penelitian yang diambil yaitu bahwa
penelitian ini untuk mengetahui hasil pada kelompok Eksperimen
(audiovisual) dan untuk mengetahui perbedaan hasil dari kelompok
Eksperimen (audiovisual) dan kelompok Kontrol serta penelitian ini
dilakukan di Ekstrakulikuler pada anak Sekolah Dasar yang tentu saja

dalam penelitian sebelumnya belum pernah dilakukan.
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METODE

Penelitian ini  menggunakan metode kuantitatif.  Alasan
menggunakan metode kuantitatif karena memerlukan data dan hanya
dapat diselesaikan dengan metode kuantitatif yang dapat dikuantifikasi
untuk mengartikulasikan fakta yaitu data berupa angka dalam teknik
pengumpulan data di lapangan (Djollong, 2019).

Penelitian ini menggunakan desain Quasy Eksperiment dengan
menggunakan Pre-Test Post-Test Control Group Design. Menurut
Sugiyono (2006:77), mendefinisikan bahwa: penelitian Quasy Eksperiment
adalah metode penelitian yang mempunyai kelompok kontrol tetapi tidak
dapat berfungsi sepenuhnya untuk dapat mengontrol variabel-variabel luar
yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen (Aditiany & Pratiwi, 2021),
sehingga dalam penelitian ini terdiri dari dua kelompok yakni kelompok
eksperimen dan juga kelompok kontrol. Kelompok eksperimen adalah
kelompok yang diberikan perlakuan yaitu berupa audiovisual, sedangkan
kelompok kontrol adalah kelompok pengendali yaitu kelompok yang tidak
mendapat perlakuan eksperimen (Setyanto, 2013).

Populasi penelitian ini adalah anggota ekstrakulikuler Bulutangkis
SD Negeri Se-Kecamatan Situraja, dan sampel dalam penelitian ini
dilakukan menggunakan Cluster Random Sampling. Teknik sampling
cluster ini merupakan teknik multistage cluster sampling, dimana sampel
yang diambil oleh peneliti dilakukan secara acak, dikarenakan
Ekstrakulikuler Bulutangkis SD Negeri di Kecamatan Situraja ini sangat
banyak sehingga peneliti akan terus mengambil sampel hingga mencapai
ukuran sampel yang dapat diatur (Susanti, 2019). Hasil dari spin random
yang sudah peneliti lakukan, yaitu sampel yang didapat di Ekstrakulikuler
Bulutangkis di SDN Babakanbandung. Untuk menentukan kelompok
Eksperimen dan Kontrol, peneliti juga melakukan spin random kembali dan
didapat 9 orang sebagai kelompok kontrol dan 9 orang sebagai kelompok
eksperimen, sehingga total dari kedua kelompok tersebut berjumlah 18

orang.
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes
keterampilan smash permainan bulutangkis. Instrumen yang digunakan
untuk mengumpulkan data pretest dan posttest dalam penelitian ini adalah
dengan tes kemampuan smash oleh Saleh Anasir (2010: 27) memiliki
validitas 0,926 dari criterion round robin tournament dan reliabilitas 0,90 dari
test-retest (Kunta Sulaksana, 2010). Sampel melakukan smash mulai dari
gerakan awalan, pelaksanaan sampai gerakan lanjutan sebanyak 20 kali
pengulangan dan diambil skor tertinggi, baik saat pre-test (sebelum diberi
treatment) maupun saat post-test (setelah diberi treatment), dan penelitian
ini dilakukan secara 12 kali pertemuan.

Pada tahap ini data yang diperoleh pada langkah ini adalah data
kuantitatif dari tes awal dan tes akhir dari kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen, yang kemudian diolah sebelum ditarik kesimpulan dari data
yang diolah, yang didasarkan pada penelitian. Ketika data diperoleh,
analisis dilakukan, dan analisis data didasarkan pada hasil data. Ketika data
diperoleh melalui cara kuantitatif, data statistik digunakan. Rata-rata pre-
test dan post-test ditentukan setelah data pre-test dan post-test
dikumpulkan. Untuk eksperimen, dilakukan perhitungan dengan
menggunakan uji normalitas dan homogenitas. Setelah itu, N Gain dihitung
untuk mengetahui hasil smash bulutangkis melalui penerapan audiovisual
dan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan dari kelompok kontrol
dan kelompok eksperimen mengenai hasil smash Bulutangkis pada anak

Sekolah Dasar.

HASIL

Hasil perhitungan N-Gain dalam penelitian mengenai Penerapan
Audiovisual Terhadap Hasil Smash Bulutangkis Pada Anak Sekolah Dasar
pada kelompok Kontrol dan kelompok Eksperimen masing-masing
berjumlah 9 orang.

Tabel 1. Descriptive

Minimum Maximum Mean Std.

Kelompok N Deviation
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Kontrol 9 0.00% 100.00% 30.56% 40.02%
Eksperimen 9 50.00% 100.00% 71.43% 26.73%

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain Persen tersebut,
menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-Gain Persen untuk kelompok
Eksperimen (audiovisual) adalah sebesar 71.43% < 75% termasuk dalam
kategori cukup efektif, dengan nilai Maksimal 100%, Minimal 50% dan Std.
Deviation 26.73%. Sementara untuk rata-rata N-Gain Persen untuk
kelompok Kontrol adalah sebesar 30.56% < 40% termasuk dalam kategori
tidak efektif, dengan nilai Maksimal 100%, Minimal 0.00% dan Std.
Deviation 40.02%. Hasil dari rata-rata kedua kelompok tersebut dihitung
berdasarkan pada rumus N-Gain Persen.

Selanjutnya dilakukan uji normalitas untuk melihat data yang
diperoleh berdistribusi NORMAL atau TIDAK NORMAL.

Tabel 2. Test of Normality

Kelompok Kolmogorov-
Smirnov
Sig
Kontrol 0.41
Eksperimen 0.23

Berdasarkan uji normalitas yang dilakukan denggan menggunakan
Kolmogorov-Smirnov, hasil uji normalitas kelompok Kontrol yaitu sebesar
0.41, sedangkan kelompok Eksperimen sebesar 0.23. Dapat disimpulkan
bahwa kelompok Kontrol da kelompok Eksperimen berdistribusi NORMAL
karena nilai signifikansi diperoleh > a (0.05) sehingga HO diterima.

Setelah melakukan uji normalitas, dilanjut menghitung uji
homogenitas yang bertujuan untuk mengetahui data yang diperoleh bersifat
HOMOGEN atau TIDAK HOMOGEN.
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Tabel 3. Test of Homogeneity of Variances

Kelompok Sig a
Kontrol
0.44 > 0.05
Eksperimen

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada kelompok Kontrol dan
kelompok Eksperimen, nilai sig (0.44) > a (0.05) sehingga data tersebut
bersifat HOMOGEN.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil smash bulutangkis
pada anak Sekolah Dasar melalui penerapan audiovisual. Berdasarkan
hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa dalam melakukan teknik smash
pada permainan bulutangkis cukup efektif dilakukan melalui penerapan
audiovisual. Seperti yang disampaikan oleh Li (2022) Audiovisual dalam
berupa video dipergunakan untuk menonjolkan bagaimana memodifikasi
aspek-aspek pembelajaran dan bagaimana mereka berkontribusi dalam
media pembelajaran tersebut. Selaras seperti yang dikatakan dalam
penelitian (Nicolaou dkk. (2019) media audiovisual dapat diaplikasikan oleh
pendidik pada semua jenjang dalam Pendidikan, baik sebagai alat media
yang digunakan dalam menyampaikan suatu pengetahuan, atau sebagai
alat media pembelajaran keterampilan untuk untuk mencapai keefektian
dan kekreativan dalam pembelajaran. Bahkan menurut Permana dkk.
(2021) menyatakan bahwa penggunaan media audiovisual memberikan
dampak yang positif terhadap penampilan siswa dalam smash bulutangkis.
Dengan demikian teknik smash bisa digunakan sebagai senjata ampuh
untuk mendapatkan point pada saat bermain bulutangkis, tetapi dalam
melakukan teknik smash ini diperlukan fokus dan kekuatan yang maksimal
(Alfatah et al., 2022). S. Rahman (2021) menyatakan bahwa, untuk

mendapatkan hasil yang maksimal, siswa harus latihan secara rutin dan
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tekun. Berhasil atau tidaknya, bergantung pada bagaimana kegiatan belajar
yang dialami oleh siswa sebagai peserta didik dan pemberian metode
pembelajaran yang diberikan oleh guru. Setelah berakhirnya suatu proses
belajar, maka siswa memperoleh suatu hasil belajar. Hasil belajar yang
dimaksud adalah “apa yang telah dicapai oleh siswa setelah melakukan

kegiatan belajar”, (Tohirin, 2011).

KESIMPULAN

Kesimpulan dari hasil penelitian, penerapan audiovisual terhadap
hasil smash bulutangkis pada anak Sekolah Dasar termasuk dalam kategori
cukup efektif, dan hasil dari rata-rata pada kelompok Eksperimen dan
kelompok Kontrol memiliki rata-rata yang berbeda, yakni nilai rata-rata pada
kelompok Eksperimen (Audiovisual) lebih tinggi dibandingkan dengan nilai
rata-rata kelompok Kontrol.
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