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Abstract

This classroom action research aimed to improve students’ basic badminton service skills through a play-based
learning approach in Class X E of SMA Negeri 4 Palu. The study was conducted in two cycles following Kemmis
and McTaggart’s CAR stages: planning, action, observation, and reflection. Service skills were assessed using an
analytic rubric covering stance/preparation, swing/contact, shuttle direction accuracy, and follow-through;
supporting qualitative data were collected from structured observation notes. Individual mastery was set at a
minimum score of 70, while classical mastery was achieved when 285% of students reached this threshold. Pre-
cycle results showed 10 of 30 students (33.3%) met mastery. After Cycle [ implementation (target-serve games
and relay-serve games), mastery rose to 19 of 30 (63.3%). Revisions in Cycle II (greater target variability, paired
consistency drills, additional guided practice, and self-modeling homework) increased mastery to 25 of 30
(85.0%), meeting the success indicator. The findings indicate that play-based learning improves service
performance by increasing meaningful repetitions, immediate feedback, and competitive engagement in physical
education classes.
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Abstrak

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan meningkatkan keterampilan teknik dasar servis bulu tangkis siswa kelas
X E SMA Negeri 4 Palu melalui pembelajaran berbasis bermain. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan
model Kemmis dan McTaggart yang mencakup perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Keterampilan
servis diukur menggunakan rubrik analitik yang menilai (1) sikap awal/persiapan, (2) ayunan dan titik kontak
raket-kok, (3) akurasi arah jatuh shuttlecock, serta (4) gerak lanjutan (follow-through), sedangkan data kualitatif
diperoleh dari lembar observasi terstruktur aktivitas dan respons siswa. Ketuntasan individu ditetapkan pada
skor minimal 70, dan ketuntasan klasikal tercapai bila 285% siswa mencapai skor tersebut. Pada prasiklus, siswa
tuntas berjumlah 10 dari 30 orang (33,3%). Setelah penerapan permainan servis target dan servis berantai pada
Siklus I, ketuntasan meningkat menjadi 19 dari 30 orang (63,3%) namun belum mencapai indikator klasikal.
Perbaikan tindakan pada Siklus II berupa variasi target yang lebih luas, latihan konsistensi berpasangan,
tambahan waktu bimbingan, dan tugas video self-modeling menghasilkan ketuntasan 25 dari 30 orang (85,0%),
sehingga indikator keberhasilan penelitian terpenuhi. Dengan demikian, pembelajaran berbasis bermain efektif
meningkatkan keterampilan servis dasar sekaligus keterlibatan siswa dalam pembelajaran PJOK.

Kata kunci: Pembelajaran Bermain, Teknik Dasar, Servis, Bulutangkis, Peningkatan Kemampuan.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani merupakan salah satu komponen penting dalam dunia pendidikan yang
berfungsi mengembangkan potensi peserta didik secara menyeluruh melalui aktivitas fisik dan
latihan. Mata pelajaran ini tidak hanya berfokus pada aspek fisik, tetapi juga berperan dalam
membentuk karakter, keterampilan sosial, serta kesejahteraan mental dan emosional siswa. Melalui
pendidikan jasmani, siswa diajarkan prinsip-prinsip hidup sehat, kerja sama tim, kejujuran, dan
sportivitas yang menjadi bagian dari pembentukan manusia seutuhnya (Komarruzaman, 2018;
Widya et al, 2019). Oleh karena itu, pendidikan jasmani memiliki kontribusi strategis dalam
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mendukung tujuan pendidikan nasional, yaitu membentuk individu yang sehat, cerdas, dan
berkarakter. Salah satu cabang olahraga yang diajarkan dalam pendidikan jasmani adalah bulu
tangkis. Olahraga ini dimainkan secara tunggal maupun ganda di lapangan berbentuk persegi
panjang dengan jaring di tengahnya. Tujuan utama permainan adalah memukul shuttlecock melewati
jaring agar jatuh di area lawan dan mencegah lawan melakukan hal yang sama. Dalam aturan
permainan, servis merupakan teknik dasar yang sangat penting karena menjadi langkah awal untuk
memulai pertandingan sekaligus menentukan jalannya permainan. Ketidakmampuan melakukan
servis dengan benar dapat menyebabkan pelanggaran dan mengurangi peluang untuk meraih
kemenangan. Namun demikian, fakta di lapangan menunjukkan bahwa keterampilan dasar servis
sering kali kurang mendapatkan perhatian dalam proses pembelajaran bulu tangkis di sekolah.

Hasil observasi awal di kelas X E SMA 4 Palu memperlihatkan bahwa keterampilan dasar servis
siswa masih rendah. Permasalahan yang ditemukan meliputi kurang tepatnya teknik pukulan servis,
rendahnya akurasi arah shuttlecock, serta minimnya pemahaman variasi servis sesuai aturan
permainan. Kondisi ini diperparah dengan strategi pembelajaran yang monoton dan kurang
melibatkan aktivitas menyenangkan, sehingga berdampak pada rendahnya minat dan keterlibatan
siswa dalam proses belajar. Padahal, partisipasi aktif siswa merupakan syarat penting agar terjadi
perubahan perilaku belajar (Apriyanto & Herlina, 2020). Faktor penyebab rendahnya hasil belajar
dapat berasal dari faktor internal, seperti motivasi, minat, perhatian, bakat, dan cara belajar, maupun
faktor eksternal, seperti lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat (Hemayanti et al., 2020). Hasil
penilaian awal terhadap 30 siswa, hanya 8 siswa (26,7%) yang mampu melakukan servis dengan
teknik dan arah shuttlecock yang benar, sementara 22 siswa (73,3%) lainnya masih melakukan
kesalahan dalam ayunan raket, posisi berdiri, serta akurasi arah shuttlecock. Rata-rata skor
keterampilan servis siswa hanya mencapai 58 dari 100, masih di bawah KKTP 85. Selain itu, hasil
angket menunjukkan bahwa 65% siswa mengaku merasa bosan dengan metode pembelajaran yang
digunakan guru karena bersifat monoton dan minim aktivitas permainan.

Upaya mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan penerapan pendekatan pembelajaran yang
lebih variatif, aktif, dan menyenangkan. Salah satu alternatif adalah metode pembelajaran berbasis
bermain. Metode ini memadukan aktivitas belajar dengan permainan yang disesuaikan dengan
standar kompetensi kurikulum, sehingga siswa tidak hanya memahami materi, tetapi juga
merasakan kegembiraan dalam proses belajar. Dalam konteks keterampilan servis bulu tangkis,
bentuk permainan yang digunakan dapat berupa servis target, yaitu latihan servis dengan sasaran
bervariasi. Variasi target ini terbukti mampu mengurangi kejenuhan siswa dan meningkatkan
motivasi karena bentuk latihannya tidak selalu sama di setiap pertemuan, tetapi tetap berorientasi
pada pengembangan teknik dasar (Fattahudin, 2020). Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam upaya meningkatkan keterampilan servis dasar bulu tangkis
sekaligus membangkitkan minat dan keterlibatan siswa melalui penerapan metode pembelajaran
berbasis bermain.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan kelas (PTK) dengan model siklus
yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart, yang menekankan proses perbaikan pembelajaran
secara berkelanjutan dan reflektif. Model ini terdiri atas empat tahap utama yang saling berkaitan,
yaitu (1) perencanaan (planning), (2) pelaksanaan tindakan (action), (3) observasi (observation),
dan (4) refleksi (reflection). Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun rancangan tindakan
pembelajaran yang akan diterapkan berdasarkan permasalahan yang ditemukan di kelas, termasuk
penentuan strategi, media, serta instrumen pengumpulan data. Tahap pelaksanaan tindakan
merupakan implementasi dari rencana yang telah disusun dalam situasi pembelajaran nyata.
Selanjutnya, tahap observasi dilakukan untuk mengamati dan mendokumentasikan seluruh proses
serta dampak tindakan terhadap aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Tahap refleksi menjadi
tahap evaluatif untuk menganalisis kelebihan dan kekurangan pelaksanaan tindakan berdasarkan
data hasil observasi. Hasil refleksi pada setiap siklus digunakan sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan dan penyempurnaan tindakan pada siklus berikutnya, sehingga proses penelitian
berlangsung secara iteratif hingga diperoleh hasil pembelajaran yang optimal, sebagaimana
ditunjukkan pada gambar berikut.
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Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan (Kemmis dan McTaggart)

Setiap tahapan pada gambar di atas, saling berhubungan begitu pula pada pelaksaanaanya pada
siklus 1 dan siklus berikutnya. Setelah melaksanakan siklus 1 kemudian masuk pada siklus 2 yang
merupakan siklus pembenahan dan perbaikan dari siklus 1. Kemudian Pendekatan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif dan kuantitatif secara bersamaan (mixed methods).
Dimana pendekatan kualitatif berguna untuk menggambarkan proses pelaksanaan tindakan,
aktivitas siswa, keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta hasil observasi dan refleksi yang terjadi
selama tindakan berlangsung. Sedangkan pendekatan kuantitatif berguna untuk menggambarkan
proses pelaksanaan tindakan, aktivitas siswa, keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta hasil
observasi dan refleksi yang terjadi selama tindakan berlangsung. Indikator keberhasilan hasil belajar
secara klasikal yang diperoleh minimal yaitu 85% dari jumlah Peserta Didik mencapai KKTP > 85.
Apabila angka yang didapatkan pada siklus 2 telah mencapai 85% maka pembelajaran ini telah
berhasil dan dapat dikatan mencapai target yang telah ditentukan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Sebelum melakukan penelitian peneliti telah melakukan pengambilan data pra siklus
terhadap kemampuan teknik dasar servis bulutangkis seperti pada gambar berikut:
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Gambar 2. Grafik Hasil nilai kemampuan servis pra siklus

Berdasarkan informasi pada gambar di atas, sebagian besar siswa masih belum mencapai
ketuntasan KKTP yang telah disiapkan oleh guru/peneliti. Dari total 30 siswa yang mengikuti
penilaian pra siklus, yang mendapatkan kategori baik sekali 1 orang (3,3%), yang mendapatkan
nilai baik 2 orang (7%). Kemudian yang kategori sedang 7 orang (23.3%). Jika dibulatkan siswa
yang mendapatkn nilai tuntas hanya 10 orang (33,3%). Sedangkan 20 orang (66,7%) lainnya
belum mencapai ketuntasan belajar yang terdiri dari 12 orang (40%) kategori kurang dan 8
orang dalam kategori kurang sekali.
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1. Siklus 1
a. Perencanaan siklus 1

Pada perencanaan siklus 1, penelti menyusun skenario pembelajaran yang
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan teknik dasar servis siswa dalam permainnan
bulutangkis melalui pendekatan pembelajaran bermain. Asepek-aspek tersbut meliputi,
(1) menentukan tujuan pembelajaran, dimana tujuan pembelajaran tersebut berisikan
siswa diharapkan memahami konsep dasar dari permainan bulutangkis, melakukan
gerakan servis pendek dan panjang dengan benar, meningkatkan akurasi dan konsistensi
melakukan servis. (2) Penyusunan modul ajar atau rencan pembelajaran, dimana materi
yang disusun berisikan materi,metode, kegiatan inti yang meliputi, a) pemanasan dengan
ringan, b) demostrasi teknik servis yang dilakukan oleh guru, c) latihan servis
berpasangan, d) melakukan permainan “target servis” dimana siswa menyervis
shuttlecock ke zona sasaran tertenu, e) kemudian dilanjutkan dengan permainan yang
kedua yaitu permainan “servis berantai” dimaan siswa akan berlomba untuk menyervis
secara berurutan dalam kelompok kecil. (3) Menyediakan alat bantu dan juga media.
Media alat bantu seperti raket, kok, net, lapangan, target berupa kun atau papan sasaran,
serta lembar obsevasi dan rubric penelian.

b. Pelaksanaan siklus 1
Pelaksanaan siklus 1 harus dilakukan berdasarkan rancangan pembelajaran yang
telah disusun pada tahap perencanaan dengan mengintegrasikan metode pembelajaran
bermain kedalam proses pemebalajaran yang akan berlangsung. kegiatan yang (1)
kegiatan pendahuluan seperti biasanya dimana guru membuka pemeblajaran kemudian
menyampaikan tujuan pembelajaran yang harus dicapai siswa, serta menjelaskan
pentingnya servis dalam permainna bulutangkis. (2) kegiatan inti dimana guru
mendemontrasikan teknik servis dengan baik dan benar, Kemudian memberikan latihan
terstruktur dimana siswa dibagi menjadi berpasangan dalam melakukan servis secara
bergiliran. Setelah itu masuk kedalam pemberian pembelajaran bermain yang telah
disiapkan, dimana yang pertama adalah game target servis, pada permainan ini siswa
diminta untuk menyervis kearah zona sasaran yang telah ditentukan dengan target
tersebut memiliki point dengan tujuan meningkatkan akurasi dalam melakukan servis.
Setelah game 1 selesai dilaksanakan maka akan masuk ke game 2 yaitu servis berantai,
pada game ini siswa dibagi menjadi kelompok kecil, dimana siswa saling menyervis
berurutan dan tim paling sedikit melakukan akan dianggap menang. Kedua game
tersebut dibuat secara kompetiti dan menyenagkan agar siswa lebih aktif dan terlibat

dalam proses belajar.

c. Observasi dan refleksi siklus 1

Pada tahap observasi ada beberapa aspek penting yang didapatkan diantaranya
adalah (1) keterlibatan siswa, pada observasi yang dilakukan oleh guru dapat
disimpulkan bahwa sebagian besar siswa tampak antusias mengikuti pembelajaran.
Dengan menggunakan game dalam pembelajaran yaitu permainan target servis dan
servis berantai. Game tersebut dapat mendorong keterlibatan siswa menjadi aktfi. Ada
beberapa siswa yang masih pasif diawal namun ditengah pembelajaran mereka mulai
terlibat. (2) dengan menggunakan metode bermain tadi ada sekitaran 60% siswa sudah
menunjukkan hasil peningkatan dalam ayunan tangan dan juga arah servis. (3) dalam
pembelajaran dengan metode bermain juga dapat membentuk kerja sama antar siswa
terutama dalam game kedua yaitu game servis berantai. (4) dalam pembelajaran tersebut
guru dapat melaksanakan manejemen kelas dan waktu yang baik, sehingga pembelajaran
berlangsung dengan lancer walaupun terkendala oleh ruang gerak lapangan yang tidak
begitu luas dalam menjalankan game servis berantai.

Setelah melaksanakan observasi ada beberapa refleksi yang didapatkan dari proses
pembelajaran yang telah berlangsung. diantaranya yaitu a) penggunaaan metode
pembelajaran cukup berhasil untuk meningkatkan mativasi dan partisipasi siswa, b)
siswa lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran dengan pendekatan model
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pembelajaran bermain dibandingkan metode konvensional. c) terdapat peningkatan
awal yang dalam kemampuan servis walaupun hal tersebut belum semuanya merata.
Dalam protes pembelajaran dengan metode bermain juga didapatkan permasalahan
dimana masi ada beberapa siswa yang belum mengusai dasar teknik terutama posisi kaki
dan pengaturan kekuatan dalam melakukan pukulan. Setelah melakukan refleksi makan
ada rencana tindak lanjut yang akan dilaksanakan pada pertemuan siklus 2 yaitu, (1)
memberikan penekanan kembelai teknik dasar koreksi individual dan demonstrasi. (2)
membuat variasi atau memperluas target untuk melatih ketepatan lebih luas lagi. (3)
memberikan waktu tambahan untuk kelompok yang masih kurang dalam pelaksanaan
permainan yang telah dilakukan.

d. Deskripsi hasil penelian setelah siklus I

40%

i
0%'J| T T |._\ "

sangat baik sedang kurang kuang
baik sekali

Gambar 3. Grafik Hasil nilai kemampuan servis siklus |

Setelah menerapakan model pembelajaran bermain dengan tujuan untuk
meninggkatkan kemampuan teknik dasar servis pada anak kelas X E SMA 4 PALU
dilakukan penelian. Dimana penilaian ini mengambil data kemampaun siswa dalam
melakukan servis pada permain bulutangkis guna mengetahui apakah pembelajaran
metode bermain dapat meningkatkan kemampuan tersebut. Dari data awal yang
didapatkan siswa yang tuntas belajar ada sekitar 10 orang (33%) saja, namun setelah
menerapkan metode bermain maka ada peningkatan yang terjadi pada siklus 1 yaitu naik
menjadi 19 orang (63%) yang terdiri dari anak dengan kategori baik sekali 3 orang
(10%), kemudian dengan kategori baik 6 orang (20%), lalu siswa yang mendapatkan
kategori sedang ada 10 orang (33%), dengan kategori kurang ada 8 orang (27%), dan
juga kategori kurang sekali menurun menjadi 3 orang (10%). Dari hasil penelian tersebut
dapat dilihat bahwa tindakan yang dilakukan melalui pendekatan bermain terbukti
memberikan pengaruh positif terhadapa kemampuan teknis dasar servis pada sisswa
kelas X E SMA 4 PALU, namun tingkat ketuntasan KKTP yang telah ditetapkan belum
mencapai (85%), maka dari itu perlu ada perbaikan yang dilakukan dan melanjutkan ke
siklus 2.

2. Siklus 2
a. Perencanaan siklus 2

Setelah melakukan pembelajaran pada siklus 1 maka akan dilanjutkan ke siklus 2.
Pada pertemuan siklus 2 tentunya kita harus merencanakan apa saja yang harus kita
perbaiki disiklus 1dan akan kita kembangkan ke siklus 2. Pada pertemuan ini beberapa
hal yang direncanakan yang akan dibawakan pada siklus 2 diantaranya adalah, (1)
menanmabhkan waktu latihan yang ditujukan untuk siswa yang belum tuntas pada
pertemuan pertaman, (2) guru kembali membagi kelompok sehingga tidak ada
diskriminasi antar kelompok, kelompok akan dibagi adil agar latihan lebih terfokus, (3)
menambahkan demonstrasi teknis servis yang baik dan benar namun secara perlahan
agar gerakan yang diperagakan tampak jelas, (4) guru menggantikan atau menyesuaikan
posisi target pada game 1 yang telah dilakukan disiklus awal yaitu servis target dengan
membuat variasi agar lebih akurat, kemudian pada game 2 dilakukan pergantian
kelompok agar permainan tersebut dapat berjalan dengan kompetitif.
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b. Pelaksanaan siklus 2

Setelah melakukan perencanaan makan akan masuk tahap dimana guru akan
menjalankan pembelajaran sesuai dengan rencana yang telah disusun pada tahapan
perencanaaan. Dalam pelaksanaan siklus dua ada beberapa tahap yang akan
dilaksanakan dimana yang, (1) guru membuka kelas dengan doa, apersepsi dan
penyampain hasil refleksi dari pembelajaran yang telah dilaksanakan pada siklus 1. (2)
masuk didalam kegiatan inti, dimana guru membuat sebuah pemanasan yang berfokus
pada koordinasi tangan dan kaki. Setelah melaksanakan pemenasan tadi guru
melanjutkan pembelajaran dengan metode bermain, dimana sesuai dengan pertemuan
siklus 1 game pertama yang akan dilanjutkan yatu game target servis variasi, dimana
game ini berbeda dengan siklus 1 dimana pada siklus 2 ini target yang diposisikan diubah
menjadi lebih jauh dan juga lebih banyak variasi point serta lebih bnyak target.

Dimana dalam melakukan permainan tersebut guru mengambil nilai berdasarkan
ketepan target dan teknik dasar servis. Kemudian setelah itu masuk kedalam game dua
yaitu game servis tepat ganda, dimana pada game ini siswa saling berpasangan saling
mengirim servis secara bergantian selama 1 menit dengan tujuan untuk melatih
konsistensi, akurasi dan teknik servis. Disamping itu dilakukan juga pelatihan kuhusu
kepada 11 siswa yang belum mencapai nila ketuntasan. (3) setelah pembelajaran selesai
guru melaksanakan refleksi pada setiap akhir pembelajara, guru juga memberi umpan
bail serta pengutan kepad siswa. Serta memberikan tugas kepada siswa dimana mereka
harus membuat sebuah video latihan servis ketembok. Pertemuan ini dilakukan selama
3 kali pertemuan selama siklus 2.

c. Observasi dan refleksi siklus 2

Hasil observasi kegiatan pembelajaran pada siklus 2 yaitu: a) siswa yang diawal
pertemuan (pra siklus) belum memahami seperti apa posisi badan, ayunan raket, dan
arah shuttlecock dalam permainan bulutangkis pada pertemuan ke 3 siklus 2 sudah
memahami dan sudah mulai memperkatekkan dengan benar dan juga cukup baik, b)
perubahan performa kepada siswa siswa yang belum tuntas pada pertemuan siklus satu,
c) kemudian antusiasme serta keterlibatan siswa dalam mengikuti pemebelajaran
dengan topic servis dasar permainan bulutangkis ini sangat meningkat hal ini disebabkan
karena selama pembelajaran mereka dapat pembelajaran bermain yang kompetitif
sehingga mereka lebih serius dalam belajar.

Setelah melakukan observasi diakhir pembelajaran guru juga memberikan refleksi
pembelajaran yang diambil dari setiap akhir pembelajaran pada siklus 2. Dimana refleksi
tersebut terdiri dari (1) keberhasilan pembelajaran dimana pembelajaran dengan
metode bermain ini membuat nilai ketuntasan belaja siswa meningkat secara signifikan
yang dilihat dari data yang ada, kemudian siswa mulai memperbaiki kesalahan teknis
secara mandiri, serta metode bermain ini akan lebih efektif jika disertai penguatan dan
perhatian individual. (2) kendala yang terjadi selama siklus 2, dimana masi ada 1 - 3
orang siswa yang belum stabil perfoermanya karena disebabkan factor non teknis seperti
tidak percaya diri siswa dan juga kehadiran siswa.

d. Deskripsi hasil penelian setelah siklus 2

M tuntas

belum tuntas
I W Series 3

Gambar 4. Grafik Hasil nilai kemampuan servis siklus 2

Penilaian telah dilakukan untuk mendapatkan nilai dari siklus dua. Pada siklus dua
yang dilaksanakan selama 3 kali permuan dilakukan penilaian teknik dasar servis pada
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bulutangkis yang dilaksanakan dengan metode pembelajaran bermain. Hasil dari
penilaian yang didapatkan kategori sangat baik ada 6 orang (20%), kemudian dengan
kategori baik ada 10 orang (34%), kemudian dengan nilai sedang ada 9 orang (30%),
kemudian dengan kategori nilai kurang ada 4 orang (13%), dan yang mendapatkan nilai
sangat kurang ada 1 orang. Dengan hasil yang telah didapatkan dapat dilihat anak yang
mencapai ketuntasan pada siklus dua ini ada sekitar 25 orang (85%) dan yang belum
tuntas mencapai 5 orang (15%). Hal ini menunjukakkan bahwa hasil yang didapatkan
pada pembelajaran siklus 2 adalah pembelajaran dengan model bermain dapat
meningkatkan kemampuan siswa. Dimana nilai rata rata ketuntasan berada pas dengan
nilai KKTP dimana 85% siswa telah berhasil melewati tahapan ini. Maka dari itu dikatan
bahwa penelitian cukup efekti dan sangat banyak meningkatkan hasil kemampuan siswa.

B. Pembahasan
1. Kondisi Awal ke Siklus 1

Pada tahap awal pembelajaran guru mengambil penilaian untuk mengetahui kemampuan
teknik dasar servis pada permainan buluntangkis dikelas X E SMA 4 PALU, dimana pada
penilaian itu diperoleh data bahwa sebagian besar siswa masih belum mencapai ketuntasan
KKTP yang telah disiapkan oleh guru/peneliti. Dari total 30 siswa yang mengikuti penilaian
pra siklus, yang mendapatkan kategori baik sekali 1 orang (3,3%), yang mendapatkan nilai
baik 2 orang (7%). Kemudian yang kategori sedang 7 orang (23.3%). Jika dibulatkan siswa
yang mendapatkn nilai tuntas hanya 10 orang (33,3%). Sedangkan 20 orang (66,7%) lainnya
belum mencapai ketuntasan belajar yang terdiri dari 12 orang (40%) kategori kurang dan 8
orang dalam kategori kurang sekali. Hal ini disebabkan oleh Proses pembelajaran yang
bersifat monoton dan kurang melibatkan aktivitas menyenangkan juga menjadi salah satu
faktor penyebab rendahnya minat dan keterlibatan siswa. Dengan itu guru memutuskan
untuk melakukan perubahan metode pembelajaran. Pada siklus 1 guru membawakan metode
pembelajaran bermain sebagai salah satu solusi agar dapat membangkitkan minat siswa
dalam mengikuti pembelajaran. Pada tahap ini ada 4 alur yang akan dilakukan oleh guru
dmana yang (1) guru melakukan perencanaan modul ajar yang akan dibawakan selama 2
pertemuan pada siklus 1. (2) melakukan pelaksanaa pembelajaran dengan mengikuti
perencanaan modul yang telah dirancang. (3) dalam melakukan perencannan guru juga
melakukan observasi pada setiap pembelajaran berlangsung, (4) pada akhir pembelajaran
guru melakukan penilaian dan juga refleksi untuk mengetahui sudah sejauh mana metode
pembelajaran bermain ini dapat merubah kemampuan servis pada permainan bulutangkis
siswa kelas X E SMA 4 PALU, seperti pada gambar berikut:

100%

50% M tuntas
| tidak tuntas
0% -

pra siklus siklus 1

Gambar 5. Grafik Hasil nilai ketuntasan pra siklus le siklus 1

Dari penilainan tersebut didapatkan hasil bahwa menerapkan metode bermain maka ada
peningkatan yang terjadi pada siklus 1 yaitu siswa yang mencapai nilai ketuntasan naik
menjadi 19 orang (63%) yang terdiri dari anak dengan kategori baik sekali 3 orang (10%),
kemudian dengan kategori baik 6 orang (20%), lalu siswa yang mendapatkan kategori sedang
ada 10 orang (33%), dengan kategori kurang ada 8 orang (27%), dan juga kategori kurang
sekali menurun menjadi 3 orang (10%). Dari hasil penelian tersebut dapat dilihat bahwa
tindakan yang dilakukan melalui pendekatan bermain terbukti memberikan pengaruh positif
terhadapa kemampuan teknis dasar servis pada sisswa kelas X E SMA 4 PALU, namun tingkat
ketuntasan KKTP yang telah ditetapkan belum mencapai (85%), maka dari itu perlu ada
perbaikan yang dilakukan dan melanjutkan ke siklus 2.
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2. Kondisi Siklus 1 ke Siklus 2

Pada tahap pembelajaran siklus 1 dimana siswa kelas X E SMA 4 PALU sudah mengalami
peningkatan kemampuan teknis dasar servis pada permainan bulutangkis. Pada siklus satu
sudah diterapkan metode pembelajaran bermain. Dengan menggunakan metode tersebut
didapatkan peningkatakan nilai ketuntasan siswa dimana meningkat menjadi 63% dari yang
sebelumnya hanya 33% saja. Siswa-siswi mulai menunjukkan perubahan signifikan dimana
mereka mulai aktif mengikuti pembelajaran dikarenakan pada tahap 1 pembelajaran tidak
hanya semata melakukan praktek saja namun ada permainan game yang dilakukan secara
individual dan juga kelompok. Tentuya hal tersebut bisa memancing minat mereka. Setelah
pelaksanaan siklus 1 sudah ada peningkatan penelitian ini tidak berhenti pada tahap itu saja
namun dilakukan juga pembelajaran yang masuk kedalam siklus 2 selama 3 kali pertemuan
dimana hal tersebut bertujuan untuk mencapai nilai ketuntasan KKTP yang harus mencapai
85 % untuk mengatakan penelitian ini berhasil. Setelah melakukan perencanaan dan
melakukan pelaksaan pembelajaran dengan melakukan beberapa perbaikan yang diambil
dari hasil refleksi yang telah dilakukan pada siklus 1. Guru juga melakukan observasi selama
pembelajaran guna melihat efektivitas pembelajaran yang telah berlangsuang selama 3
pertemuan. Setelah melakukan 3 tahapan diawal guru melakukan refleksi dan penilaian
untuk mengetahui nilai ketuntasan siswa apakah sudah mencapai KKTP yang telah
ditetapakan, seperti pada gambar berikut:

100%

50%

M tuntas

0% T T T 1
siklus 1 siklus 2

Gambar 6. Grafik Hasil nilai ketuntasan siklus 1 ke siklus 2

Dari hasil penelaian didapatkan kategori sangat baik ada 6 orang (20%), kemudian
dengan kategori baik ada 10 orang (34%), kemudian dengan nilai sedang ada 9 orang (30%),
kemudian dengan kategori nilai kurang ada 4 orang (13%), dan yang mendapatkan nilai
sangat kurang ada 1 orang. Dengan hasil yang telah didapatkan dapat dilihat anak yang
mencapai ketuntasan pada siklus dua ini ada sekitar 25 orang (85%) dan yang belum tuntas
mencapai 5 orang (15%). Hal ini menunjukakkan bahwa hasil yang didapatkan pada
pembelajaran siklus 2 adalah pembelajaran dengan model bermain dapat meningkatkan
kemampuan siswa. Dimana nilai rata rata ketuntasan berada pas dengan nilai KKTP dimana
85%. siswa telah berhasil melewati tahapan ini. Maka dari itu dikatan bahwa penelitian
cukup efekti dan sangat banyak meningkatkan hasil kemampuan siswa.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Penelitian tindakan kelas pada siswa kelas X E SMA Negeri 4 Palu membuktikan bahwa
pembelajaran berbasis bermain efektif meningkatkan keterampilan servis dasar bulu tangkis.
Ketuntasan prasiklus sebesar 33,3% meningkat menjadi 63,3% pada Siklus I setelah
penerapan permainan servis target dan servis berantai. Perbaikan tindakan pada Siklus II
melalui variasi target yang lebih luas, latihan konsistensi berpasangan, tambahan bimbingan,
dan tugas video self-modeling menaikkan ketuntasan menjadi 85,0% sehingga indikator
keberhasilan klasikal tercapai. Temuan kualitatif mendukung bahwa siswa menjadi lebih
berani, lebih konsisten, dan lebih terarah dalam melakukan servis, serta lebih terlibat selama
pembelajaran. Karena itu, pendekatan bermain layak direkomendasikan sebagai strategi
pembelajaran servis bulu tangkis di PJOK tingkat SMA, dengan catatan tetap menyesuaikan
konteks kelas dan fasilitas sekolah.
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B. Saran

Bagi guru PJOK, pembelajaran berbasis bermain disarankan diterapkan dengan desain
permainan yang jelas tujuannya, memuat variasi sasaran, dan memberi ruang latihan berulang
yang bermakna. Guru perlu menyiapkan rubrik penilaian analitik, memberi umpan balik
korektif cepat, serta menyediakan adaptasi khusus untuk siswa yang masih lemah pada aspek
tertentu (misalnya pengaturan kekuatan pukulan atau posisi kaki). Untuk meningkatkan
replikasi, guru dapat menggunakan format sesi 30-40 menit permainan inti dengan rasio alat
yang proporsional dan rotasi kelompok yang adil. Bagi peneliti berikutnya, disarankan
melakukan studi serupa pada beberapa kelas atau sekolah dengan kelompok pembanding,
serta menambah durasi tindakan agar efek pembelajaran lebih stabil dan terukur.
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