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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa servis panjang 

permainan bulutangkis dengan menggunakan metode role playing pada kelas Vllla 

Tahun pelajaran 2025/2026, Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). 

Penelitian ini dilaksanakan dalam satu siklus, subjek penelitian adalah siswa kelas Vllla 

MTs Alkhairat Gambesi yang berjumlah sebanyak 17 siswa. Sumber data dari siswa. 

Teknik pengumpulan data terdiri dari tes dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pembelajaran dengan menggunakan metode role playing dapat meningkatkan 

keterampilan teknik servis panjang pada siswa kelas Vllla Gambesi. Dari hasil analisis 

yang diperoleh dari prasiklus dan siklus I. Tindakan servis panjang pada prasiklus 

dalam kategori tidak tuntas adalah 47,59% jumlah siswa yang tuntas sebanyak 8 siswa. 

Pada siklus I terjadi peningkatan tindakan servis panjang siswa dalam kategori tuntas 

sebesar 82%, sedangkan siswa yang tuntas 14 siswa. Kesimpulan penelitian ini adalah 

melalui pendekatan bermain dapat meningkatkan aktivitas dan pembelajaran servis 

panjang pada siswa MTs Alkhairat Gambesi Kelas Vllla. 

 

Kata Kunci: Hasil belajar, servis panjang, siswa kelas Vllla MTs Alkhairat Gambesi. 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu usaha yang membawa peserta didik menuju kemajuan 

diberbagai aspek, baik aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Adapun tujuan dari 

pendidikan yakni untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan berfungsi sebagai sarana 

pembelajaran bagi peserta didik untuk mempelajari, memahami, serta menerapkan berbagai 

macam ilmu-ilmu pengetahuan didalam kehidupan sehari-hari. Pada dasarnya kegiatan 

pembelajaran yang telah dilaksananakan akan menghasilkan output (hasil belajar).  

Hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan tertentu yang dicapai oleh siswa 

setelah mengikuti proses belajar pembelajaran, meliputi keterampilan kognitif, afektif, maupun 

psikomotor (Wulandari & Indrawati, 2021). Dalam konteks pendidikan formal, hasil belajar 

sering kali menjadi tolak ukur keberhasilan guru dalam menyampaikan materi, sekaligus 

mengukur kemampuan materi yang telah diajarkan. 

Hasil belajar merupakan pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian pengertian, sikap-

sikap, apresiasi dan keterampilan. Dengan kata lain hasil belajar yakni sebuah pencapaian 
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kemampuan yang diperoleh oleh peserta didik. Adapun kemampuan yang diperoleh 

diantaranya: kemampuan kognitif, kemampuan afektif, maupun kemampuan psikomotorik. 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan yang diajarkan disekolah memiliki peran 

penting yaitu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat langsung dalam 

berbagai pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani, olahraga, dan kesehatan yang dilakukan 

sacara sistematis. Pembelajaran penjasorkes diarahkan untuk membina pertumbuhan fisik dan 

pengembangan psikis yang lebih baik. Kegiatan pembelajaran adalah suatu proses komunikasi 

yang harus diciptakan melalui tukar menukar pesan atau informasi seorang guru kepada anak 

didik sehingga dapat diserap dan dihayati pesan dari pembelajaran. Pembelajaran dapat berjalan 

baik apabila didukung dengan sarana prasarana yang memadai, metode belajar yang digunakan 

serta keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Namun sebaliknya, pembelajaran tidak 

akan berjalan lancar apabila tidak didukung dengan sarana prasarana, metode belajar yang 

menoton, serta ketidak aktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran 

Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari kurikulum pendidikan yang 

bertujuan untuk mengembangkan aspek fisik, mental, dan sosial siswa. Salah satu cabang 

olahraga yang diajarkan di sekolah adalah bulutangkis. Sebagai olahraga yang populer di 

Indonesia, bulutangkis tidak hanya menjadi ajang kompetisi tetapi juga media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan keterampilan motorik siswa. Dalam bulutangkis, servis panjang 

menjadi salah satu teknik dasar yang penting sebagai awal mula permainan. Servis yang baik 

merupakan awal dari permainan yang efektif dan dapat menentukan keberhasilan dalam sebuah 

pertandingan. 

Permainan bulutangkis merupakan permainan yang bersifat individual yang dapat 

dilakukan dengan cara satu lawan orang atau dua lawan dua orang. Permainan ini menggunakan 

raket sebagai alat pemukul dan shuttlecock sebagai objek pukul, lapangan permainan berbentuk 

segi empat dan dibatasi oleh net untuk memisahkan antara daerah permainan. Tujuan dari 

permainan bulutangkis adalah berusaha untuk menjatuhkan shuttlecock di daerah lawan dan 

berusaha agar lawan tidak dapat memukul shuttlecock serta menjatuhkan di daerah sendiri.  

Beberapa jenis pukulan yang harus dikuasai pemain antara lain servis, lob, dropshot, smash, 

netting , dan drive. 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah MTs Al-Khairat Gambesi pada tanggal 8 Januari 

2025 dengan Bapak Abdullah Arsad S.Pd.l.  Masih 5 dari 17 siswa dikelas Vllla yang mencapai 

kompetensi melakukan teknik pukulan servis panjang, teknik memengang grip dan posisi tubuh 

yang benar. Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor yaitu, guru menggunakan metode ceramah 

yang kurang menyenangkan diruang kelas sehingga siswa bosan dalam pembelajaran, 

menggunkan metode praktik sederhana, yang dimaksud dengan metode praktik sederhana ini 

ialah metode praktik sederhana digunakan untuk melatih keterampilan dasar seperti memegang 

raket, melakukan servis, memukul shuttlecock, dan menguasai footwork melalui latihan 

langsung agar siswa dapat mengembangkan teknik yang benar. Sementara itu, metode role 

playing diterapkan dengan berpura-pura menjadi pemain dalam situasi pertandingan, berperan 

sebagai wasit untuk memahami aturan, atau bertindak sebagai pelatih yang memberikan strategi 

kepada rekan satu tim. Metode praktik sederhana membantu meningkatkan keterampilan 

individu, sedangkan role playing melatih pemahaman strategi dan kerja sama dalam permainan. 

Kombinasi kedua metode ini memungkinkan siswa tidak hanya menguasai teknik dasar tetapi 

juga memahami cara bermain yang efektif dalam pertandingan bulutangkis. Guru olahraga di 
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MTs biasanya memberikan pembelajaran praktek dilapangan kepada siswa dipagi hari, hal ini 

dilakukan supaya angin dipagi hari tidak bertiup kencang dan matahari tidak menghalang proses 

pembelajaran praktek. Kesenjangan ini menunjukkan perlunya intervensi metode pembelajaran 

yang lebih menarik dan efektif yaitu menggunakan metode bermain peran (role playing). 

Penerapan metode role playing menjadi solusi untuk mengatasi masalah tersebut. Metode ini 

tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, dan juga membantu siswa mengaplikasikan 

pengetahuan mereka dalam konteks kehidupan nyata. Dengan demikian, role playing dapat 

menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa di berbagai 

mata pelajaran. 

2. Bahan dan Metode 

Menurut (Heru, 2013) Role playing diartikan sebagai berpura-pura menjadi orang lain. 

Permainan ini mensyaratkan para pemain memainkan peran khayalan, bekerja sama menyusun 

cerita dan memainkan cerita tersebut. Pemain melakukan aksi seperti peran yang dipilih sesuai 

karakter peran. Keberhasilan pemain memerankan peran yang dipilih tergantung pada aturan 

dan sistem yang telah ditentukan sebelum bermain. Bermain peran (role playing) adalah sebuah 

metode yang digunakan untuk meningkatkan perkembangan berbagai aspek salah satunya 

mendaya gunakan pengaruh kinestetik atau gerakan, sebab subjek di minta melakukan gerakan 

atau peran tertentu (Anggraini & Putri dalam (Suwignyo & Utomo, 2021). Model role playing 

adalah pembelajaran yang di lakukan dengan berpura-pura atau acting bertingkah laku seperti 

benda atau mahluk tertentu dengan bertujuan untuk tercapainya suatu pemahaman yang lebih 

baik terhadap apa yang dicapai atau disampaiakan melalui peran sehigga anak tidak mudah 

bosan dalam mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung. Bermain peran (Role playing) 

adalah metode pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proses pembelajaran. Model ini, 

Pertama, bahwa Bermain Peran dapat mendorong siswa mengekspresikan perasaannya dan 

bahkan melepaskan. kedua, bahwa proses psikologis melibatkan sikap, nilai, dan keyakinan 

(belief) kita serta mengarahkan pada kesadaran melalui keterlibatan spontan yang disertai 

analisis. 

 Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah melalui 

observasi. “Observasi adalah pengamatan, meliputi kegiatan pemuatan perhatian terhadap objek 

dengan menggunakan seluruh indra”. Dalam menggunakan teknik observasi cara yang paling 

efektif adalah melengkapinya dengan format atau blanko pengamatan sebagai instrumen. 

Format yang disusun berisi item-item tentang kejadian atau tingkah laku yang digambarkan 

akan terjadi. 

Teknik analisis data yang dingunakan meliputi analisis data dengan statistika untuk 

mengukur hasil belajar peserta didik, dengan menggunakan analisis kuantitatif yaitu 

menentukan rata-rata nilai tes rata-rata tes diperoleh dari penjumlahan nilai yang diperoleh 

siswa yang ada dikelas, dengan rumus: 

 
Dari jumlah siswa yang berhasil mencapai nilai 75 (KKM), selanjutnya dihitung persentenya. 

Untuk melihat peningkatan persentase hasil belajar siswa pada setiap siklus. 

3. Hasil dan Pembahasan 

 Penelitian ini dilaksanakan di sekolah MTs Al-Khairat Gambesi, Penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti mendapat respon positif, baik dari pihak peserta didik maupun dari 
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tenaga pengajaranya sendiri. Untuk populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik 

kelas Vllla yang berjumlah 17 peserta didik, yang terdiri dari 8 siswa laki-laki dan 9 siswa 

perempuan. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas 

adalah penelitian yang diprakarsai untuk memecahkan masalah dalam proses belajar mengajar 

dikelas secara langsung. Dengan kata lain PTK, dibuat dengan tujuan untuk meningkatkan dan 

memperbaiki mutu proses belajar mengajar di kelas namun apabila PTK penjas tidak harus 

dikelas karena pembelajaran penjas lebih sering dilakukan diluar kelas (lapangan), serta 

membantu memperdayakan guru dalam memecahkan masalah pembelajaran disekolah 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar servis panjang dalam 

permainan bulutangkis dengan menggunakan metode role playing. Kegitan pembelajaran ini 

dilakukan pada jam pembelajaran PJOK. Penelitian ini dilaksanakan dalam satu siklus, karena 

pada siklus pertama tindakan yang diberikan sudah menunjukkan peningkatan yang baik 

terhadap hasil belajar siswa  dan telah memenuhi indikator keberhasilan yang ditentukan, yaitu 

minimal 75% siswa mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Pemahaman siswa dalam permainan bulutangkis  

1. Aspek prasiklus psikomotor 

Pemahaman siswa dalam pembelajaran servis panjang dalam permainan bulutangkis 

pada aspek psikomotor prasiklus menunjukkan bahwa siswa tergolong sangat baik sebanyak 1 

orang dengan presentase 5,88%, pemahaman siswa yang tergolong kriteria baik sebanyak 7 

orang dengan presentase 41,18%, pemahaman siswa yang tergolong kriteria cukup baik 

sebanyak 6 orang dengan presentase 35,29%, dan pemahaman siswa yang tergolong kurang baik 

sebanyak 3 orang dengan presentase 17,65%. Nilai rata-rata 64,58 dengan presentase 25%. 

 Setelah dilaksanakan tes prasiklus maka dilanjutkan ke siklus I 

 
 

1. Aspek psikomotor 

pemahaman siswa dalam pembelajaran servis panjang dalam permainan bulutangkis 

pada aspek psikomotor siklus l menunjukkan bahwa siswa tergolong sangat baik sebanyak 8 

orang dengan presentase 47.06%, pemahaman siswa yang tergolong kriteria baik sebanyak 8 

orang dengan presentase 47,06%, dan pemahaman siswa yang tergolong kriteria cukup baik 

sebanyak 1 orang dengan presentase 5,88%. 
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2. Aspek kognitif 

Menunjukkan bahwa pemahaman siswa dalam pembelajaran servis panjang dalam 

permainan bulutangkis pada aspek kogitif siklus l menunjukkan bahwa siswa tergolong sangat 

baik sebanyak 6 orang dengan presentase 35,29%, pemahaman siswa yang tergolong baik 

sebanyak 10 orang dengan presentase 58,82%, pemahaman siswa yang tergolong kriteria cukup 

baik sebanyak 1 orang dengan presentase 5.88%.  

 
 

3. Aspek afektif 

 Menunjukkan bahwa pemahaman siswa dalam pemlajaran servis panjang dalam 

permainan bulutangkis pada aspek afektif siklus l menunjukkan bahwa siswa tergolong sangat 

baik sebanyak 10 orang dengan presentase 58,82%, pemahaman siswa yang tergolong baik 

sebanyak 6 orang dengan presentase 35,29%, pemahaman siswa yang tergolong kriteria cukup 

baik sebanyak 1 orang dengan presentase 5,88%.  
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Hasil belajar pada siklus l 

Menunjukkan bahwa hasil servis panjang dalam permainan bulutangkis pada siswa 

kelas Vllla MTs Al-Khairat Gambesi pada kegiatan siklus l dapat disimpulkan bahwa dari 17 

siswa yang mencapai ketuntasan sebanyak 14 siswa. Menunjukkan bahwa pemahaman siswa 

dalam pembelajaran servis panjang dalam permainan bulutangkis pada hasil akhir siklus l 

menunjukkan kategori sangat baik 6 dengan presentase  35,29%, kategori baik 11 orang dengan 

presentase 64,71%. Nilai rata-rata sebesar 83, dengan presentase 82,35%. Hasil servis panjang 

pada siklus l dapat dikatakan bahwa dengan menggunakan metode role playing dapat 

meningkatkan hasil belajar servis panjang pada siswa kelas Vllla MTs Al-Khairat . 

 
 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode role playing berdampak positif 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa melakukan teknik servis panjang dalam permainan 

bulutangkis. Dengan bermain  secara aktif, siswa menjadi lebih memahami tidak hanya secara 

teori tetapi juga secara praktik. Peningkatan hasil belajar juga disertai dengan peningkatan 

motivasi dan minat siswa dalam mengikuti PJOK. Ketika siswa terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran, mereka merasa memiliki pengalaman belajar yang bermakna bukan sekedar 

mendengar penjelasan guru. 
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Fakor-faktor yang membuat siswa meningkat dalam siklus l yaitu sebelum 

melaksanakan penelitian servis panjang dalam permainan bulutangkis di kelas Vllla guru 

olahraga sudah mengajarkan materi servis panjang baik teori maupun praktek, bangaimana cara 

melakukan teknik servis panjang dengan menggunakan metode praktek sederhana. Peneliti 

melanjutakan untuk meningkatkan dan memperbaiki kemampuan servis panjang siswa dengan 

metode yang berbeda yaitu metode role playing (bermain peran) yang meningkatkan siswa 

memahami teknik servis panjang dalam situasi yang mendekati kondisi nyata, selama proses 

pembelajaran siswa ikut aktif berperan didalam, siswa berperan sebagai sever, servis, pelatih. 

Selama proses pembelajaran dalam siklus 1 pertemuan kedua siswa saling bertukar peran, saling 

mencoba dan memperbaiki, setiap membuat kesalahan akan dilakukan pengulangan servis 

panjang dan fokus dalam satu aspek penilaian yaitu cara melakukan teknik servis panjang 

kepada siswa, penguasaan materi atau instruksi yang diberikan kepada siswa dengan gerakan 

dan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.  

Dari hasil penelitian terdapat 3 orang siswa dengan presentase (17,64%) yang belum 

mencapai ketuntasan. Hal ini dikarenakan pada saat pelaksanaan penelitian 3 siswa tersebut 

terlihat kurang maksimal dalam mengikuti pembelajaran teknik servis panjang. 2 siswa ini 

kesulitan melakukan teknik servis panjang karena siswa ini melakukan gerakan dengan tangan 

kiri sedangkan 1 siswa ini kurang aktif saat proses pembelajaran. Penelitian ini hanya 

dilaksanakan hanya satu siklus karena sudah memenuhi standar KKM 75, maka penelitian 

siklus II tidak perlu dilanjutkan. 

Role playing adalah metode pembelajaran siswa memainkan peran dalam situasi atau 

skenario yang telah ditentukan, dengan tujuan untuk mengalami langsung, memahami, dan 

mempraktikkan suatu konsep, keterampilan, atau nilai. Role playing adalah melibatkan siswa 

dalam proses pembelajaran. Metode role playing dalam olahraga dingunakan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dengan cara mengalami bukan hanya 

mendengarkan dan mengembangkan keterampilan seperti komunikasi, kerja sama, pengambilan 

keputusan. Siswa diminta memerankan sebagai pelatih, servis dan server. Melalui peran tersebut 

siswa lebih memahami teknik dasar, strategi permainan, metode role playing ini mampu 

membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah diingat oleh siswa karena secara langsung 

terlibat dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran penelitian menggunakan metode role 

playing, siswa memerankan peran sebagai pelatih, servis, dan penerima servis dalam suatu 

pertandingan bulutangkis. Masing-masing mempunyai tugas yang akan dilaksankan. Tugas 

seorang pelatih adalah Pelatih akan mengamati timnya apakah sudah benar teknik yang 

dilakukan oleh pemeran servis ?, jika tidak tepat maka permainan diberhentikan dan akan 

diulangi, dilakukan secara bergantian sesama tim sampe permainan selesai. Tugas servis adalah 

servis harus melakukan servis panjang sesuai peraturan permainan apabila servis melakukan 

teknik yang salah maka akan di ulangi dengan teknik yang benar servis akan bermain dan akan 

menyerang penerima servis (server). Tugas penerima servis (server) adalah server bertahan 

mengembalikan bola agar kembali kearea lawan dan penerima servis berusaha menyerang.  

Faktor efektivitas metode role playing yang diterapkan dalam penelitian ini 

memang dikenal sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar keterampilan motorik 

dan pemahaman. Dalam konteks teknik servis panjang bulutangkis, role playing 

memberikan pengalaman langsung dan situasi nyata yang memungkinkan siswa praktik 

berulang-ulang, serta mendapatkan umpan balik langsung dari guru. Hal ini 
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menyebabkan proses belajar menjadi lebih cepat dan optimal, sehingga dalam waktu 

relatif singkat, terjadi peningkatan yang signifikan. Dalam metode role playing, proses 

pengulangan secara praktis sangat membantu siswa untuk memperbaiki gerakan dan 

posisi tubuh. Dengan scenario yang berulang-ulang yang dilakukan secara langsung, 

siswa lebih cepat memahami gerakan yang benar.  

Dengan demikian, metode role playing dapat menjadi alternative strategi 

pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar tetapi juga memperkuat 

keterampilan sosial, rasa percaya diri dan kerja sama antar siswa, metode bermain, 

metode bermain peran (role playing) dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar 

hal ini dapat didapatkan dari penilaian dengan melihat aspek kognitif, psikomotor, dan 

afektif siswa sudah menggambarkan keseluruhan hasil belajar siswa. 

(Riduansyah,2017).  

 

4. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan pada 

siswa dalam meningkatkan keterampilan servis panjang dalam permainan bulutangkis melalui 

metode role playing. Diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran dengan menggunkan metode 

role playing dapat meningkatkan hasil belajar servis panjang permainan bulutangkis pada siswa 

MTs Alkhairat kelas Vllla. Dari hasil analisis yang diperoleh dari prasiklus dan siklus l. 

Tindakan servis panjang pada prasiklus kategori kurang baik dengan presentase 47,59%. Jumlah 

siswa yang tuntas adalah 8 siswa. Pada siklus l terjadi peningkatan tindakan servis panjang 

dalam kategori baik dengan presentase 82% jumlah siswa yang tuntas 14 siswa. 
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