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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untukl mengetahui seberapa besar tingkatl 

pengetahuan siswa tentang permainan bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman. 

Metode yang digunakan adalah metode survei dengan jenis penelitian 

deskriptif kuantitatif. Seluruh siswa kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Slemanidenganijumlahi156 orang merupakan populasi dari responden penelitian. 

Instrumen tes berbentuk ceklist atau pilihan ganda yang telah memiliki koefisien 

reliabilitas 0,89 merupakan instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam penelitian ini. 

Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat diketahui klasifikasi tingkat-

pengetahuan siswa tentangi.permainan=.bulutangkis=.kelas VIII di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman pada kategori “sangat rendah” dengan presentase 

7,05% atau (11 siswa), kategori “rendah” dengan presentase 22,44% atau (35 

siswa), kategori “sedang” dengan presentase 33,33% atau (52 siswa), kategori 

“tinggi” dengan presentase 30,13% atau (47 siswa), dan kategori “sangat tinggi” 

dengan presentase 7,05% atau (11 siswa). 

Kata Kunci: Pengetahuan, bulutangkis, siswa kelas VIII. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam kehidupan saat ini, belajar merupakan kebutuhan yang sangat 

penting. Perkembangan. teknologi. yang. semakin .modern .menjadikan .kita 

dituntut .untuk .melek .teknologi. Dalam Undang-Undang iSistem .Pendidikan 

Nasional iNo. 20 Tahun i2003 idijelaskan ibahwa iproses pembelajaran iadalah 

sebuah interaksi yang dilakukan dalam lingkup sekolah ataupun berbagai lembaga 

belajar yang dilakukan oleh pendidik, peserta didik, dan juga sumber belajarnya. 

Agar dapat beradaptasi dengan perkembangan pengetahuan, teknologi dan 

informasi saat ini maka belajar merupakan sebuah hal yang wajib. Proses 

belajar.dapat .dilakukan dimana saja dan juga dapat dilakukan .melalui berbagai 

media,.tetapi demikian sekolah dan universitas lebih dikenal dalam penyampaian 

belajar. 

Dengan adanya interaksi yang baik antara guru dan siswanya maka proses 

belajar mengajar dapat dilakukan. Menurut Jatmika (2005:90) untuk menciptakan 

suasana belajar mengajar yang nyaman dan aman maka guru berperan dalam 

mengatur dan mengkondisikan lingkungan. Tentunya guru akan merasa puas jika 

siswa yang mengikuti pembelajaran bersungguh-sungguh, semangat, dan 

mempunyai semangat untuk sadar akan pentingnya pengetahuan. Maka dari itu, 

untuk mencapai hal tersebut tentunya guru harus memiliki kompetensi guru 

professional dalam mengatur jalanya pembelajaran. Winarni & Lismadiana 

(2020:103) menyatakan pengetahuan, ketrampilan, dan juga nilai dasar yang 
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dilakukan melalui sebuah bentuk keilmuan dan tindakan yang nyata merupakan 

kompetensi dari seorang guru. Kompetensi seorang guru pendidikan jasmani dalam 

mengatur dan mengkoordinasi ipembelajaran bisa dikatakan lebih sulit daripada 

kompetensi guru mataipelajaran yangilain, karena guru PJOK selain ditugaskan 

untuk menyampaikan ilmu mengenai materi olahraga yang diajarkan juga 

ditugaskan untuk selalu menjadikan siswa memiliki kebugaran jasmani yang baik 

Tingkatan yang mendasar dalam ranah kognisi seseorang. adalah 

pengetahuan. Cara yang dapat dilakukan untuk mengukur pengetahuan seseorang 

dapat dilihat dari bagaimana seseorang tersebut bisa menyampaikan dan 

mengungkapkan sesuatu yang telah didapatkan dalam bentuk jawaban berupa 

tulisan atau ucapan. Kata kerja operasional merupakan dasar kata yang dapat 

dijadikan bukti atau jawaban. Dilihat dari fungsinya pengetahuan berguna untuk 

membantu seseorang memecahkan masalah dalam kehidupan mereka. 

Dalam kehidupan pengetahuan menjadi sangat penting dan menjadiakan 

seseorang akan lapar untuk mencari informasi, proses pembelajaran merupakan 

salah satu cara untuk memperoleh infomasi. Dalam ilmu diri Sains yang diajarkan 

sangat beragam, pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan adalah salah satunya. 

Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Pasali37 Undang-Undang tentang 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dijelaskan bahwa materi PJOK 

diberikan dengan maksud untuk menumbuhkan karakter siswa, yang mencakup 

kesehatan fisik, mental, dan juga untuk menumbuhkan karakter siswa berjiwa 

sportifitas. Beberapa imateri iyang diajarkan melalui bentuk olahraga dan 
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permainan yang meliputi sepaki bola, bulutangkis, bola basket, bela diri dan masih 

banyak yang lainya. 

Pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) bulutangkis merupakan 

salah satu materi yang diajarkan. Melalui materi bulutangkis yang diajarkan di 

sekolah, diharapkan empat.ranah.pendidikan.jasmani.dapat.diperoleh siswa. empat 

ranah tersebut meliputi meliputi pengetahuan.(kognisi), .sikap, .gerak, dan.fisik. 

Dalam pelasanaanya siswa..akan diwajibkan untuk dapat..bermain dan memahami 

mengenai olahraga bulutangkis yang dapat diterapkan per individu atau bisa 

berpasangan. Alat-alat dalam permainan bulutangkis yang mudah didapatkan 

menjadikan permainan bulutangkis diminati oleh sebagian besar masyarakat 

termasuk pelajar. 

Dalam silabus di kurikulum 2013 telah dijelaskan mengenai materi 

permainan bulutangkis pada tingkat SMP. Materi tersebut diajarkan di kelas VII, 

VIII, dan juga IX dengan menyesuaikan materi ajar yang sudah ditentukan dalam 

silabus yang ada. Materi dapat disampaikan di kelas VII dan IX ataupun bisa juga 

disampaikan pada kelas VIII dan IX. Hal tersebut tergantung pada pemetaan materi 

ajar yang telah ditentukan. 

Pada saat observasi pelaksanaan praktik kependidikan (PK) di SMP N 2 

Ngemplak dengan materi ajar bulutangkis masih terlihat banyak siswa yang kurang 

memahami tentang materi tersebut. Kebanyakan siswa kelas VIII belum 

sepenuhnya mengetahui materi yang diajarkan dalam permainan bulutangkis. Siswa 

kebanyakan hanya bermain bulutangkis dengan permainan yang terkesan masih 

asal-asalan tanpa memahami peraturan yang ada pada buku pegangan dan juga 
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sudah dijelaskan oleh bapak ibu guru. Kebanyakan siswa hanya sebatas melakukan 

pukulan kearah lawan dengan teknik yang masih asal-asalan. Banyak juga siswa 

yang masih belum paham mengenai cara melakukan servis dengan tepat. Guru 

terkadang harus memberikan arahan yang berulang-ulang untuk menjalankan 

pertandingan dengan baik dan benar. 

Ketika guru memberikan permainan, mayoritas siswa memukul shuttlecock 

terlepas dari di mana shuttlecock akan ditempatkan, teknik pukulan apa untuk 

mengembalikan bola juga asal-asalan, dan belum mengetahui cara yang tepat untuk 

mematikan lawan. Tidak sepenuhnya siswa paham tentang teknik dasar 

bulutangkis. Teknik memukul hanya sebatas memukul di atas kepala dan.servis. 

.Padahal.masih.banyak.teknik.lainya seperti smash, drive, dropshot, dan yang 

lainya. Siswa bisa memukul dan bergerak tetapi tidak mengetahui nama-nama 

teknik yang dilakukan. Pengetahuan siswa yang kurang mengenai peraturan..dasar 

dan..teknik dalam bermain..bulutangkis menjadikan permainan tidak berjalan 

dengan baik. 

Namun, masih terdapat beberapa siswa yang sudah mengetahui dan sedikit 

mengerti mengenai permainan bulutangkis diantara siswa yang masih awam dalam 

materi bulutangkis tersebut. Beberapa siswa yang telah tahu, pernah memainkan 

atau menonton pertandingan bulutangkis yang dapat menjelaskan tata cara 

permainan dan juga peraturan didalamnya. Walaupun..belum sepenuhnya 

menjelaskan secara detailt.entang.permainan.bulutangkis. 

Dalam pelaksanaan kegiatan praktik pendidikan (PK) di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman, pembelajaran dengan materi ajar bulutangkis terlihat 
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banyak siswa kela VIII yang kurang mengetahui tentang peraturan, teknik dasar, 

dan juga cara bermain dari olahraga bulutangkis. Dengan latar belakang yang telah 

disampaikan maka dilakukan penelitian tentang “tingkat pengetahuan siswa tentang 

permainan bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman.  

B. Identifikasi Masalah 

Uraian iyang itelah dijabarkan dalam ilatar..belakang imasalah iperlu 

diperhatikan beberapa masalah yang ada disana. Adapun permasalahan tersebut 

sebagai berkut: 

1. Peningkatan pengetahuan siswa mengenai materi ajar permainan 

bulutangkis perlu ditingkatkan. 

2. Materi permainan bulutangkis belum sepenuhnya dipahami oleh siswa. 

3. Belum diketahuinya tingkat pengetahuan siswa tentang materi permainan 

bulutangkis. 

C. Batasan Masalah 

Dari identifikasi permasalahan yang disebutkan di atas tidak menutup 

kemungkinan semakin melebarnya permasalahan, sebab itu perlu diberikan 

pembatasan masalah. Batasan ruang lingkup penelitian yaitu tingkat pengetahuan 

siswa tentang permainan bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah di atas, maka 

masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut “ seberapa tinggi tingkat 

pengetahuan siswa tentang permainan bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman?” 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dilakukan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa 

tinggi tingkat pengetahuan siswa tentang permainan bulutangkis kelas VIII di SMP 

N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman. 

F. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat yang didapatkan melalui penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

Dapat.menambah.wawasan bagi.mahasiswa.atau peneliti.lain yang 

masih.berkaitan..dengan..bulutangkis, sehingga dapat menjadikan ruang diskusi, 

referensi, dan pengetahuan mengenai bulutangkis menjadi lebih maksimal. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru PJOK  

Sebagai informasi mengenai tingkat pengetahuan siswa tentang permainan 

bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak, sehingga kedepanya guru PJOK bisa 

meningkatkan pembelajaran kognitif. 

b. Bagi Siswa 

Dapat memberikan evaluasi dan motovasi siswa dalam.olahraga bulutangkis 

idan bisa memainkan olahraga bulutangkis dengan lebih bervariasi.  

c. Bagi Masyarakat dan Peneliti 

Dapat digunakan untuk sumber pengetahuan dan bacaan dalam permainan 

bulutangkis dan juga bisa sebagai rujukan dalam menyusun program pembelajaran 

dalam materi pembelajaran bulutangkis.  

  



7 
 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Hakikat Pengetahuan 

Pengetahuan ipenting dalam proses pengembangan, karena dasar 

pembentukan sikap dan keterampilan adalah pengetahuan. Seiring berjalanya waktu 

perkembangan teknologi semakin maju dan tentunya akan membawa berbagai 

penemuan penting bagi kehidupan manusia. Anda bisa mencari ilmu pengetahuan 

kapan pun, di mana pun. Selain itu, faktor yang diperoleh dari pendidikan formal 

dan nonformal juga berdampak padaipengetahuan. 

Menurut Notoatmodjo (2007) ipengetahuan imerupakan hasil memperoleh 

pengetahuan dari imanusia dan terjadi isetelah manusia melakukan iinteraksi 

dengan objek itertentu. dalam melakukan interaksi seluruh indera manusia bisa 

digunakan yaitu penglihatan, pendengaran, penciuman, .pengecapan.dan.peraba. 

Kebanyakan proses interaksi tersebut diperoleh lewat pengelihatan dan 

pendengaran. Sedangkan imenurutiiSari (2014: 56) ipengetahuan adalah perolehan 

dari mengetahui, yang terjadi setelah manusia.melakukan.interaksi dengan 

pengindraan terhadap suatu objek. tertentu. Menurut Sudjana (dalam Arnanda, 

2017:7) kata pengetahuan merupakan terjemahan dari kata pengetahuan dalam 

klasifikasi Bloom. Meski begitu, maknanya belum sepenuhnya benar, karena istilah 

tersebut mencakup pengetahuan di luar pengetahuan faktual seperti 

rumus,.batasan,.definisi,.istilah,.istilah.hukum, nama grafik, nama. kota. 

Di sisi lain Komarudin,i(2016:63) mengemukakan bahwa: 

“Pengetahuan merupakannkemampuan iuntuk menunjukkan atau mengingat 

ikembali (re-call) mengenai fakta, konsep, dan istilah sederhanaitanpaiharus 
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dipahami, atau hanya mengharuskan siswa untuk dapat melafalkan atau 

mengingatnya. Manusia dapat memperoleh pengetahuan yang benar dengan 

dua cara. Yang pertama berdasarkan akal, dan yang kedua berdasarkan 

pengalaman. Singkatnya, pengetahuan..pada..dasarnya./adalah semua 

informasi dan.suatu ide yang terkandung.dalam pertanyaan yang.diajukan 

oleh fenomena atau peristiwa ilmiah, sosial, atau pribadi.” 

 

Menurut beberapa definisi yang telah disampaikan oleh paraiahli, dapat 

idisimpulkaniibahwa konsep pengetahuan merupakan kompetensi dari seseorang 

untukiimengingat kembali pengalaman..atauiiobjek yang diperoleh setelah 

seseorang melakukan aktivitas perseptual atau interaksi menggunakan panca 

indranya terhadap lingkungan. Aktivitas persepsi ini dapat diwujudkan melalui 

pengelihatan, pendengaran, penciuman, sentuhan dan pengecapan. Untuk 

memperoleh pengetahuan terdapat beberapa cara, salah satunya dengani proses 

belajari di sekolah atau perguruanitinggi, dan cara tersebutimerupakan cara yang 

umum dilakukan. 

Tujuan utama dari proses belajar mengajar adalah pemahaman dan 

penguasaan terhadap suatu pengetahuan yang diajarkan, sampai –sampai tolak ukur 

untuk menentukan berhasil atau tidaknya seseorang dalam proses pembelajaran 

ditentukan dari penguasaan pengetahuanya. Jika seseorang..memiliki pengetahuan 

tentang objek tertentu, orang tersebut dapat bertindak berdasarkan pengetahuan 

tersebut. Dengan pengetahuan objek tersebut seseorang dapat mengevaluasi objek 

tersebut, mengetahui manfaat, keuntungan dan kerugiannya, sehingga pada 

akhirnya akan timbul perasaan positif dan negatif terhadap objek tersebut.  

Berdasarkan psikologi kognisi pengetahuan dapat dibagi menjadi beberapa 

jenis pengetahuan. Anderson & kratwohl (dalam komarudin, 2016:67-68) membagi 
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jenis pengetahuan menjadi 4, yaitu pengetahuan faktual, konseptual, procedural, 

dan metakognisi. Berikut merupakan definisinya :  

a. Pengetahuan Faktual 

Pengetahuan factual merupakan komponen dasar dimana siswa wajib 

untuk mengetahuinya. Pernyataan tersebut mengandung arti bahwa dalam 

menyelesaikan suatu masalah siswa harus mengetahui terlebih dahulu 

komponen dasar dari pengetahuan yang mengusung masalah tersebut. contoh 

yang dapat menggambarkan pengetahuan factual bisa berupa pengetahuan 

tentang nama lokasi, huruf, ataupun waktu dalam sebuah kejadian. 

b. Pengetahuan Konseptual 

Pengetahuanmkonseptual merupakan interaksi pengetahuan dari suatu 

bagian dalam sebuah susunan besar dimana bagian-bagian tersebut memiliki 

fungsi kerja secara bersama-sama. Pernyataan tersebut mengandung 

pengertian bahwa pengetahuan konseptual bisa dikatakan lebih erat 

dibandingkan dengan pengetahuan. Factual. Contoh yang dapat 

menggambarkan pengetahuan konseptual dapat berupa rotasi 

bumi,irotasi.bumiimengelilingiimatahari,.atau rotasi.matahari. 

c. PengetahuaniProsedural 

Pengetahuan procedural merupakan pengetahuan mengenaiitata 

caraidan juga parameter dalam melakukan dan mempraktikan suatu 

mekanisme tertentu. Pernyataan tersebut mengandung arti bahwa dalam 

melakukan atau menjalankan suatu mekanisme yang ada diperlukan langkah-

langkah, teknik, ketrampilan, dan juga metode didalamnya. Contoh yang 

dapat menggambarkanya adalah pengetahuan tentang langkah-langkah smash 

bulutangkis, pengetahuan mengenai ukuran lapangan dan sebagainya. 

d. Pengetahuan Metakognisi 

Pengetahuan metakognisi..merupakan kesadaran dari sendiri mengenai 

pengetahuan secara umum. Pernyataan tersebut mengandung arti bahwa 

pengetahuan tersebut merupakan suatu susunan diri mengenai seberapa baik 

kita dapat mengetahui pengetahuan mengenai diri sendiri. Contoh yang dapat 

digambarkan yaitu kita dapat mengetahui bahwa pukulan forehand dari diri 

sendiri lebih baik daripada pukulan backhand. 

 

Gagasan mengenai ranah kognitif seseorang pernah dinyatakan Benyamin 

Bloom pada tahun 1956 dengan mencakup ranah kegiatan mental (otak). Menurut 

Nurbudiyanti (2013:89) ranah kognitif merupakan suatu kemampuan seseorang 

yang dilihat dari mental (otak) yang dapat digambarkan melalui kemampuan 

memahami, menghafal, berfikir dan lain sebagainya.  
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Menurut Taksonomi Bloom (dalam Komarudin 2016: 62-66) ranah kognitif 

seseorang terbagi menjadi 6 tingkatan, yaitu: 

a. Pengetahuani (knowledge) yang disebut C1  

Pengetahuani merupakan keahlian seseorang untuk mengingat kembali 

sesuatu yang telah diingat dan didapatkan sebelumnya (recall), namun tidak 

harus disampaikan kembali atau dalam artian hanya perlu mengingatnya saja. 

Hal tersebut dapat digambarkan dengan kemampuan mengingat fakta, 

symbol, atau istilah yang ada pada lingkungan sekitar. Seperti mengingat 

cara-cara dalam melakukan pukulan forehand. 

b. Pemahaman (comprehension), atau disebut C2 

Pemahaman dapat diartikan sebagai suatu keahlian seseorang dalam 

mendalami dan memahami fakta, arti, atau materi yang telah dipelajari. Di 

sini siswa diharapkan untuk mampu memahami suatu materi dengan mampu 

menyampaikan gagasan tanpa memperhatikan gagasan dari orang lain dengan 

konsep yang sama. Seperti menjelaskan pengertian smash dalam permainan 

bulutangkis. 

c. Penerapan (application), atau disebut C3 

Penerapan merupakanmkemampuanmuntuk dapat menggunakan 

atau.//menerapkan./,informasi yang diketahui dalam suasana dan kondisi 

yang masih segar. Penerapan merupakan kegiatan mempraktekan metode, 

teori, atau hal lainya sesuai dengan prosedur yang ada. 

Contoh: coba praktekan gerakan smash dalam permainan bulutangkis 

d. Analisis (Analysis), yang disebut C4  

Analisis merupakan kemampuani yangi dimiliki oleh seseorangidalam 

melakukanianalisis dan menguraikan suatu keadaan yang telah terjadi di 

sekitarnya. Hal tersebut dapat digambarkan dengan menyebutkan berbagai 

cabang olahraga bola kecil.  

e. Sintesis (synthesis), atau disebut C5  

Sintesis merupakan kemampuan seseorang dalam mencampurkan atau 

memadukan komponen dengan tujuan membentu sesuatu konsep yang baru 

dan menyeluruh. Hal tersebut dapat dilihat ketika pembelajaran olahraga 

maka akan melakukan pemaduan dan pencampuran gerakan yang 

terkoordinir dengan baik dalam melakukan sebuah gerakan. Hal ini dapat 

digambarkan melalui pencampuran berbagai gerak dasar untuk melakukan 

gerakan yang berkesinambungan. 

f. Evaluasi (evaluation), atau disebut C6 

Evaluasi adalah sebuah tindakan yang dilakukan pada saat penilaian 

dengan berpedoman pada cara dan metode yang ada. Evaluasi disini juga bisa 

diartikan sebagai suatu kegiatan dalam membantu dan membimbing 

seseorang untuk mendapatkan pengetahuan, pemahaman, penerapan, ataupun 

cara-cara baru melalui sebuah koreksi. Hal ini dapat digambarkan dengan 

siswa yang dapat menjelaskan jenis-jenis teknik dalam melakukan servis.  
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Sjamsuri.(dalammArnanda, 2017:20-21) menjelaskan bahawa terdapat 

beberapa faktor yang mempengaruhi pengetahuan, seperti: 

a. Faktor-faktorimanusiawi 

Pertimbanganiilmiah ini dibuat olehimanusia melalui.akal danikognisi. 

Berdasarkanipernyataanitersebut, dapat diketahui bahwa pengetahuaniidapat 

diperoleh oleh seseorang..dengan bantuan pikiran dan akal.yang..dimilikinya. 

Akal..dan fikiran yang dimiliki seseorang..sangat…terbatasmsehingga akan 

berpengaruh terhadap ipengetahuaniyang diterimanya.  

b. Faktor-faktor lingkungan dan budaya 

Semakin kompleks lingkungani tempat manusiaiihidup maka semakin 

kompleks pula informasi yang harus dikumpulkan dan diolah manusia, yang 

artinya pengetahuan yang akurat akan lebih sulit untuk didapatkan dengan 

lingkungan dan kebudayaan yang berbeda dalam satu lingkup. 

Dari perkataan diaatas dapat diketahui bahwa untuk memperoleh 

informasi dalam menambah pengetahuan dapat diperoleh dari lingkungan dan 

budaya pada masyarakat sekitar. Dari lingkungan dan budaya yang beragam 

tentunya aka nada hal hal baik dan buruk yang didapatkan. Lingkungan yang 

positif tentunya akan memberikan informasi pengetahuan yang baik untuk 

seseorang, sebaliknya lingkungan yang negatif akan memberikan damak 

informasi pengetahuan yang negative pula. Karena lingkungan merupakan 

hal yang berdampak pertama kali pada manusia 

c. Faktoriinformasi yangimakin luasidanikompleks 

Lingkungan manusia semakin lama maka akan semakin komplek pula, 

dan tentunya berdampak pada informasi yang didapatkan harus diolah dahulu 

agar semakin lama semakin banyak, luas dan komples. 

  

Dari pendapat diatas dapat diketahui dalam informasi yang semakin 

kompleks akan membawa peluang untuk mendapatkan informasi yang lebih banya. 

Dengan perkembanngan yang semakin cepat dan semakin luas informasi dapat 

diperoleh dari banyak sumber. Kemajuan teknologi menjadikan media elektronik 

merupakan sumber yang paling mudah untuk mendapatkan informasi pengetahuan 

bagi kebanyakan orang. Yang terpenting dari informasi yang semakin kompleks 

tersebut bagaimana kita bisa menyaring informasi-informasi yang didapatkan agar 

akurat. 
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Dalam pembelajaran PJOK tentunya disampaikan materi-materi permainan, 

olahraga dan kesehatan. Materi-materi tersebut kebanyakan akan didapatkan oleh 

siswa melalui pembelajaran praktek langsung di lapangan dengan disampaikan oleh 

guru pendidikan jasmani. Dengan pembelajaran praktek langsung keunggulan yang 

didapatkan salah satunya adalah peserta didik dapat menganalisis gerakan dan 

melakukan praktik langsung gerakan yang dicontohkan, baik dari guru maupun 

sumber lain yang berupa video, gambar atau tulisan. 

2. Sejarah Bulutangkis 

Salah satu olahraga yang merakyat dan dikenal di berbagai belahan dunia 

adalah olahraga bulutangkis. Indonesia merupakan salah satu negara yang 

menggemari olahraga tersebut. Olahraga ini dapat dimainkan dari berbagai 

kalangan masyarakat, dari masyarakat dengan tingkat ekonomi rendah sampai 

masyarakat dengan ekonomi yang tinggi. Hal tersebut yang menjadikan olahraga 

ini digemari di masyarakat. Permainan bulutangkis semakin berkembang dengan 

semakin membaiknya sarana dan prasarana yang ada. Di awal permainan ini, 

pemisah lapangan atau net masih menggunakan sebuah tali yang ditarik di tengah 

lapangan. 

MenurutiAlhusin (2007:2) badminton dikenal juga dengan istilah battledore. 

Alat pemukul shuttlecock yang pertama kali digunakan adalah sebuah kayu, dengan 

dua orang yang saling memukul burung “shuttlecock”  ke depan dan belakang 

selama mungkin. 2000 tahun lalu permainan ini sudah dilakukan oleh anak-anak di 

India,iJepang,iThailand,iYunani,idan China. 
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Menuruti Komari (2018:1) pada abad ke XII Kerajaan Inggris merupakan 

daerah yang pertama kali memainkan permainan bulutangkis, abad 17 mulai 

dimainkan di Polandia, danidi Indiaiibulutangkisiiterkenal dengan sebutan..Poona. 

Tentara inggris yang ketika itu sedang menjajah Hindia melihat sebuah permainan 

yang dilakukan.dngan.memukul sebuah bulu..ayammyangmditancapkan pada 

gabus secarambolak balikmoleh masyarakat..di.India. Dikarenakan permainan 

tersebut menarik permainan tersebut kemudian dibawa ke Inggris untuk dikenalkan 

pada masyarakat di negaranya. 

Seiring berjalanya waktu perkembangan permainan bulutangkis semakin 

pesat. Orang-orang belanda membawa permainaniibulutangkis masuk ke Indonesia 

tahuni1915-1920 saat belanda menjajah Indonesia. Di Indonesia bulutangkis juga 

dikenal dengan badminton. Setelah Indonesia merdeka permainan ini semakin 

terlihat perkembanganya. Hal itu dapat terlihat dengan didirikanya PORRI 

(Persatuan Olahraga Republik Indonesia) pada tahun 1947, kemudian dibentuklah 

PBSI (Persatuan BulutangkisiiSeluruhiiIndonesia)  pada tahun..1951, dan  padai 

tahun..1953 Indonesiaimasuk secara resmi di IBF atau yang sekarang diseut BWF. 

3. Hakikat Permainan Bulutangkis 

Salahi satu cabangi olahraga yang terkenal dii dunia adalah bulutangkis. 

Permainaniini bersifat Individual yang bisa dimainkan pada nomer tunggal, ganda, 

maupun ganda campuran. Alat yang digunakan pada permainan ini adalah 

shuttlecock sebagai obyeknya dan juga menggunakan alat pemukul untuk 

memukulnya. Selain itu terdapat juga alat dan peraturan sebagai pendukungnya 

seperti tiang, jaring (net), ukuran resmi lapangan, perwasitan dan juga penilaian. 
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Alhusin (2007: iii), menyatakan bahwa bulutangkisimerupakan salahisatu 

olahragaiyang terkenalidi seluruhidunia. Olahragai ini banyak memikat masyarakat 

mulai dari kelompok umur, tingkat ketrampilan, jenis kelamin, dan yang lainya. 

Permainan ini selain sebagai ajang permainan atau perlombaan juga bisa digunakan 

untuk rekreasi melepas penat karena permainaniini bisaidimainkan baikiitu dalam 

ruangan ataupun pada alam terbuka. 

MenurutiiHerman//Subardjah (2000:13), ipermainan..bulutangkis termasuki 

permainan Individu  yangmdapat  dimainkan satuiilawaniisatu maupun dua lawan 

dua. Tujuan dari permainani ini adalah pemain dengan berbagai cara  

mempertahankan agar bola  tidak ijatuh diiilapangan isendiri dan..menyerang lawan 

agar..shuttlecock masuk dalam daerah lawan dan tidak bisa dikembalikan. 

Ni’mah dan Deli (2017:46) menyatakan bahwampermainan 

bulutangkis..merupakan permainan yang dimainkan dengan..kemampuan dan 

ketrampilan..gerak tubuh yang.terkoordinasi dengan baik. Kemampuan dan 

ketrampilan itu adalah gerak cepat, melompat, dan memutar tubuh sembari 

berusaha agar dapat menjangkau shuttlecock, dan juga mampu untuk melakukan 

srangan dan bertahan dengan keseimbangan tubuh yang baik.  

Kesimpulan yang dapat diambil dengan adanya pendapat dari para ahli diatas 

adalah bahwa permainani bulutangkis merupakan permainaniiyang dilakukan 

dengan ketrampilan dan kemampuan gerak tubuh yang terkoordinir dengan baik 

dan dilakukan..dengan cara..satu melawan isatu ataupun dua imelawan dua idengan 

tujuan untuk mendapatkan poin dan mempertahankan agar tidak kemasukan nilai.  
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4. Manfaat Permainan Bulutangkis 

Bermain tentunya mempunyai berbagai kegunaan, setidaknya manfaat fisik 

dan release.  Fisik disini dimaksudkan untuk menggerakkan badan dan release 

dimaksudkan untuk membawa perasaan menjadi senang. Menurut Komari 

(2005:98), manfaat jasmani dan rohani dapat diperoleh dari memainkan olahraga 

bulutangkis, manfaat jamsani dengan pertumbuhan dan perkembangan, sedangkan 

manfaat rohani dengan pertumbuhan mental, emosi, dan jiwa sesial. 

Permainanibulutangkis akan memicu..seseorangi untuk bergerak seperti 

berlari,iiimelompat, dan menangkisiishuttlecock. Gerakan tersebut dapat 

melatih..otot..tulang, meningkatkan..kelenturan otot paha.lengan dan.pinggung. 

Menuruti Subardjahi (2000:17),ibulutangkis adalah permainan,yang 

memerlukanidaya tahanitubuh yang baik secara keseluruhan. Dari bermain 

bulutangkis tentunya akan meningkatkan mobilitas tubuh melalui gerakan-gerakan 

yang memaksa untuk terus aktif bergerak. Gerakan-gerakan yang dilakukan dengan 

teknik yang benar tentunya akan meningkatkan daya tahan tubuh yang maksimal. 

Kesimpulaniyang dapatidiambil dari pendapat para ahli diiiatas adalah 

manfaat yang didapatkan dalam permainaniibulutangkis yaitu: mampu untuk 

meningkatkani daya tahani tubuh, melatih untuk terus bergerak, melenturkan otot 

tangan, kaki, tungkai, dan badan dan juga melatih.perkembanganiemosional 

danisosial. 
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5. Sarana dan Prasarana Permainan Bulutangkis 

a. Lapangan Bulutangkis 

Komari (2018:15) menyatakan bahwa bulutangkis dapat dibedakan menjadi 

empat jenis lapangan, yaitu lapangani keras, lapangani dari tanah, lapangani darii 

kayu, dan juga lapangani dariiikarpet. Untuk lapanganiiyang digunakan..untuki 

olimpiade danmkejuaraan adalah lapanganikarpet yang sudah memiliki standar 

internasional. Sementara lapangan..karet, keras, dan tanah biasanya digunakan di 

sekolah untuk pembelajaran. Biasanya lapangan diisekolah diberi garis sesuai 

ukuran lapangan bulutangkis dan diberi cat yang berbeda, karena biasanya dalam 

satu lapangan terdapat beberapa garis untuk lapangan olahraga yang lain. Berikut 

merupakan ukuran lapangan bulutangkis yang sudah baku: panjang dari lapangan 

bulutangkis adalah 13,40 m dengan lebar 6,10 m, dua garis ganda di tepi lapangan 

diberi jarak 46 cm, untuk dua garis ganda belakang diberi jarak 76 cm, dan 

untukijarak.dari tianginet keigaris.batasiiservis pendek.adalah 198cm, dan untuk 

tebal dari setiap garis adalah 198 cm. 

 

Gambar 1. Lapangan Bulutangkis 

 Sumber: Tujuh.Sasaran Semes.Bulutangkis, Komari (2018: 21) 
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b. Net Bulutangkis 

Menurut Alhusin (2017:11) net adalah sebuah jaring yang dipasangkan pada 

tiang yang merupakan pembatas antara bidang lapangan permainan. Subardjah 

(1999:51-52) menyatakan: 

“jarring pembatas atau net berwarna gelap dan dibuat dengan bahan halus 

dengan jarak antar lubang 15-20 mm. net memiliki panjang selebar lapangan 

6,10 m dengan lebar 76 cm dan pita putih dipasangkan pada bagian atas 

selebar 7,5 cm. tinggi pada tiang net adalah 155 cm dari lantai dan 

dipasangkan tepat diititik tengahiujung garisisampingibagian lapangan 

untukiganda. Net ditarik.dengan tali yang kuat seperti benang tambang. Net 

pada bagian.tengah memiliki tinggi 152,4 cm dari..permukaan..lantai 

lapangan danitinggi net,di.bagian.tepi adalah 155 cm diiatas garis tepi 

permainan ganda.” 

 

Sedangkan menurut Komari (2018:23), pemasangan tiangmnet berada tepat 

di..atas sideiboundaryiline for.double (apabila kondisi kurang memungkinkani 

tiang neti boleh dipasangkan di luarilapangan dengan jarak 50 cm dari garis). Net 

bagian tepi memiliki tinggi 155 cm dan untuk net bagian tengah memiliki tinggi 

152,4 cm. Warna tua merupakan warna yang baik untuk net agar warna tersebut 

kontras dengan warna shutelecock.  

 

Gambar 2. Net Bulutangkis 

Sumber: Tujuh.Sasaran Semes.Bulutangkis, Komari (2018: 23) 

 

c. Shuttlecock 

Suatu alat atau benda yang dipukul menggunakan alat pemukul atau raket 

pada permainan bulutangkis bernama shuttlecocok atau di Indonesia sering disebut 
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dengan kok. Menurut Alhusin (2017:12), shuttlecock memiliki berat 5,67 gram dan 

biasanya dibuat dengan menggunakan bulu angsa atau ayam sebanyak 14-16 bulu 

yang ditancapkan pada kepala shuttlecock dan agar tidak mudah lepas shuttlecock 

diikat dengan dua tali. Panjang dari shuttlecock dapat diukur..darii ujung 

kepalaii(dop) sampaii ujung bului dengani panjang sekitar 8,8 cm. shuttlecock 

memiliki panjang 6,5 cm pada batang sampai daun dan memiliki dop dengan 

panjang 2,3 cm. 

 

Gambar 3. Shuttlecock Bulutangkis 

 Sumber: Tujuh.Sasaran Semes.Bulutangkis, Komari (2018: 25) 

 

d. Raket Bulutangkis 

Menurut Alhusin (2007:11-12) ganggang raket dan daun raket pada tahun 

1970-an masih dibuat dari kayu. Seiring perkembangan zaman raket mulai terbuat 

dengan bermacam-macam bahan, seperti bahan alumunium,.grafit, dan..karbon. 

panjang dari raket standar adalah 66-68 cm dengan memiliki lebarikepala.22icm. 

Raket yang terbuat dari karbon.memiliki berat 85 gram. Pada bagian tengahidaun 

raketiterdapat jaringi yang terbuat dari senar (string). Senar yang bisa dipasangkan 

dengan kencang dan tidakimudah putus (denganitarikan 21-24iukuran kekencangan 

raket) merupakan kategori senar yang baik.  

 Sedangkan menurut Komari (2018:27) raket terbagi menjadi 4 bagian, 

yaitu: bagian kepala raket (head), bagian leher (neck), bagian batang (schaft), dan 
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bagian pegangan (grip). Bahan dalam pembuatan raket ada bermacam-macam, 

contohnya: baja putih, kayu, baja, dan juga karbon.  

 

Gambar 4. Raket Bulutangkis 

 Sumber: Tujuh.Sasaran Semes.Bulutangkis, Komari (2018: 28) 

 

e. Pakaian Bulutangkis 

Dalam sebuah pertandingan atau perlombaan tentunya memiliki sebuah 

aturan dalam berpenampilan atau berpakaian. Pakaian merupakan sesuatu yang 

dipakai oleh pemaian pada saat bermain di lapangan. Menurut..Alhusin (2007:15) 

pemaini bulutangkisi memiliki perlengkapaniutama daniperlengkapanitambahan. 

Perlengkapan utama terdiri dari buju, celana, dan sepatu. Sedangkan untuk 

perlengkapan tambahan dapat berupa ikat tangan, ikat kepala, pelindung lutut dan 

lainya. Sepatu yang digunakan lebih baik sepatu yang ringan tapi menggigit. 

Menggigit ini dimaksudkan sepatu mampu untuk mencengkram lantai dengan kuat 

agar pemain dapat bergerak.tanpa adanya kendala.terpeleset. Pakaian pada 

pertandingan internasional biasanya menggunakan bahan yang dingin dan 

mampuiiuntuk menyereapikeringat.denganicepat. 
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Gambar 5. Sepatu dan Tas Bulutangkis 

Sumber: Tujuh Sasaran Semes Bulutangkis, Komari (2018: 30-31) 

 

6. Peraturan Bulutangkis 

a. Peraturan Servis 

Servis merupakan teknik awal untuk memulai sebuah pertandingan 

bulutangkis. Menurut Komari (2018:32) pada saat melakukan servis terdapat 9 

peraturan yang wajib dimengerti, seperti: 

1) Pemain.berada di.dalam kotak.servis 

Fault atau pelanggaran saat servis dapat terjadi ketika dalam melakukan 

servis, server menginjak garis dan server tidak berada pada area kotak servis. 

Namun, untuk permainan ganda pasangan boleh berada dimana saja selama tidak 

mengganggu jalur jalanya shuttlecock. 

2) Kaki server harus stationair 

Kaki memposisikan diri dalam keadaan diam, saat melakukan servis kakai 

diusahakan tidak berpindah dari tempat, jika hanya.mengangkat tumit dianggap 

masih.sah. 
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3) Gerakan servis harus simultan. 

Ayunan pada saat servis tidak boleh terputus, tidak diperbolehkan saat 

mengayunkan raket lalu berhenti sejenak dan kemudian mengayunkan lagi, karena 

gerakan servis merupakan satu rangkaian gerakan yang utuh. 

4) Perkenaan daun raket dengan shuttlecock harus berada di bawah pinggang. 

Jika pada saat servis perkenaan daun raket berada di atas pinggang maka akan 

dianggap sebagai foult atau planggaran. 

5) Yang dipukul adalah bagian kepala shuttlecock  

Jika pada saat servis yang dipukul adalah bagian bulu dari shuttlecock maka 

servis tersebut tidak sah dan dianggap pelanggaran. 

6) Pada saat impact batang raket menunjuk ke bawah. 

Kepalai raket harusi lebih rendahi daripada tangani yang memegang 

handleiraket. 

7) Preliminaryifeint (gerak.tipu) 

Ayunan raket tidak.boleh terputus untuk mengelabuhi lawan. 

8) Jalanya servis harus diagonal 

9) Pada saat akan melakukan pukulan servis tetapi belum kena ke shuttlecock dan 

shuttlecock jatuh maka dapat diulang. 

b. Ketentuan Fault: 

Dalam suatu pertandingan fault atau kesalahan sering dilakukan oleh pemain 

baik secara sengaja ataupun tidak. Menurut Komari (2018:33) ketentuan fault 

adalah sebagai berikut: 
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1) Pelanggaranidalam peraturaniservis 

2) Memukulishuttlecock sebelum melewatiinet. 

3) Raketiatau anggoti.tubuh menyentuhinet ataupunitiang. 

4) Raketiyang lepas dan terlempar ke daerah lawan. 

5) Perkenaan raket dan shuttlecock melebihi satu kali sentuh. 

6) Penerimaitidak boleh. bergerakiisebelum shuttlecock dipukul.oleh server. 

7. Teknik Dasar dalam Permainan Bulu Tangkis 

a. Teknik Memegang Grip 

Teknik-teknikidalam permainan bulutangkis harus dikuasai terlebih dahulu 

seblum memulai sebuah permainan bulutangkis. Teknik memegang..raketi 

merupakan salahi satu teknik yang harus dan sangat pentingi dikuasai. Jari-jari 

tangan harus rileks dan bertenaga dalam memegang raket yang benar. Teknik 

forhand dan backhand merupakan teknik yang biasa diajarkan dan dipraktikan pada 

saat pelajaran di sekolah, karena semuaijenis pukulanibulutangkis menggunakan 

kedua jenisipegangan tersebut. 

Ada beberapa.cara yang bisa dilakukan dalam memegang raket. Menurut 

PBSI (dalam Alhusin, 2007:25) memegang raket terdapat empat cara yang bisa 

dilakukan: 

1) AmericaniGrip 

Pegangani Americani grip dapat diibaratkan sepertii orang yang sedang 

memegangipukul.kasur. Pegangan ini mungkin akan menghasilkanigerakan 

yangisedikit kaku, tetapiiuntuk melakukan pukulanismash, memukul di.atas net, 

dan melakukan pukulan keras pegangan ini sangat efektif untuk dilakukan.  
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2) Forhand Grip 

Pegangan ini dapat dilakukan dengan cara memiringkan raket  lalu  peganglah  

bagian tangani antara  ibui jari dani telunjuk dalamiposisi mengepal. Pegangan ini 

merupakanipegangan yang kuatikarena seluruhitelapak tanganimemegang raket. 

3) Backhand grip 

Pegangani ini merupakani sebuah kelanjutani darii pegangan 

forhand..dimana pegangan ini dilakukan hanya dengani memutar raketi 

seperempati putaran  ke. kiri. Namun iposisi  ibui jari  berada agakidekat 

denganidaun raket. 

4) Combination Grip 

Pegangan..,yang sering disebut...juga dengan...pegangan campuran..ini 

adalah..,pegangan yang dilakukan.,dengan cara mengubah..,cara pegangan.,.raket 

menyesuaikan..,dengan arah datangnya.,.shuttlecock. Pegangan ini adalah 

kombinasi dari pegangan.forehand dan.backhand.  

Sedangkan.,.menurut komari. (2018:39), ada empat jenis 

teknik.pegangan.raket, yaitu: 

1) Pegangan Inggris (multi purpose grip) 

Pegangani inggris inii berasal darii inggris, disebut multi purpose grip 

karena dalam melakukan pukulan pemain tidak perlu mengganti bentuk 

peganganya, baik akan melakukan pukulan forehand dan backhand. Cara 

melakukan pegangan ini adalah bagianikepala raketididirikan mengarahipukul.6 

dani12. 
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2) Forehand Grip (Shakehand Grip) 

Pegangan forehand (shakehand) atau juga biasa disebut pegangan jabat 

tangan. Pegangan ini dapat dilakukan dengan memutar 1/16 dauniraket keiarah kiri. 

Menurutikomari (2018:41) bagi pemula yang sedang bermaian bulutangkis 

pegangan ini sangat disarankan karena akan lebih cepat dalam perkembangan 

ketrampilanya. Keunggulan pegangan ini juga terdapat pada keefektifanya dalam 

pukulan atas. 

3) Backhand.grip 

Pegangan ini nyaris menyerupai pada pegangan forehand, perbedaanya hanya 

pada arah putaranya. Arah dari pegangan ini yaitu 1/16 diputarkan ke arah kanan, 

yang tentunya berbanding terbalik dari pegangan forehand yang diputar 1/16 ke 

arah kiri. Keefektifan dari pegangan ini adalah untuk bertahan dan juga untuk 

memukul pukulan di samping belakang tangan pemegang raket. 

4) American Grip 

pegangan ini disebut frying pan dan juga dikenal dengan istilah pegangan 

memegang penggoreng atau geblek Kasur. Pegangan ini dilakukan dengan 

memutar posisiipegangan inggris sejauh 90i derajat kea rah kiri atau kanan. 

Keunggulan dari pegangan ini adalah menghasilkan pukulan yang sangat keras, 

yang baik untuk melakukan smash yang mematikan. Tetapi pegangan ini kurang 

cocok untuk pukulan netting. 

b. Kerja Kaki (Footwork) 

Menurut Komari (2018:44) agar pemain dapat memposisikan diri dengan 

benar maka footwork harus dikuasai dengan baik, yang nantinya pada saat 
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melakukan pukulan pemain akan dapat memposisikan badan di belakang 

shuttlecock sinkronasi anatara tangan dan kaki sangat penting untuk dilatih. Namun 

pemain dengan tangan kanan dan tangan kiri memiliki perbedaan dalam melakukan 

footwork, perbedaan tersebut seperti: 

1) Pemainirightihanded, pada saat pukulanidepan makaikaki kanan 

jugaidiidepan. Begitu juga dalam melakukan pukulan belakang, kaki yang 

berada di belakang adalah kaki kanan. 

2) Pemainilefti handed, pada  saat  melakukani pukulan dii depani maka kaki 

kananiberada diidepan, tetapi pada saat melakukan pukulan di belakang maka 

kaki kiri yang berada di belakang. 

c. Sikap.dan.Posisi.Memukul 

Sikap dan posisi pada saat memukul dapat menghasilkan gerakan yang 

kurang efektif apabila dalam melakukanya kurang tepat. Menurut Alhusin 

(2007:31) sikap dan posisi memukul memiliki beberapa poin untuk diperhatikan, 

contohnya untuk menjaga keseimbangan tubuh maka kedua kaki harus seimbang 

dengan sedikit menekuk lutut kaki, untuk menjaga posisi rileks maka pada saat 

berdiri menggunkan ujung kaki, kaki renggangkan sama dengan bahu, dan 

posisiikedua lengan di sampingibadan. 

d. TeknikiMemukul (strokes) 

MenurutiSubardjah (1999:27) ada tiga jenisiteknik memukul, yaitu: 

pukulaniatas, ipukulan lurusiatau mendatar, dan juga pukulanibawah. Teknik 

memukul dalami permainan bulutangkisi terdapat beberapa macam, seperti: 

servis,iunderhand,ilob,ismash,iround theihead clear, dropshot,inetting, danidrive. 

yang dapat dijelaskan sebagai berikut:  
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1) Servis 

Pekulan yang dilakukan untuk mengawali sebuah permainan dalam 

bulutangkis disebut dengan servis. Tata cara dalam melakukan servis wajib 

dipahami agar nantinya tidak terjadi foult. MenurutiKomari (2018:66) ada empat 

jenis pukulan dalam servis yaitu: lobi service, shorti service, flicki service, dan 

drivei service. Kegagalan dalam melakukan servisiakan menjadiimasalah besar 

karenaiservis merupakan awalidari mulainyaipermainan.   

2) PengembalianiServis (Return Service) 

Cara dalam mengembalikan sevis juga sangat penting untuk dipelajari dan 

dikuasai agar bisa langsung menghentikan pergerakan lawan. Pengembalian servis 

sendiri memiliki arti sebuah pukulan yang dilakukan setelah lawan melakukan 

servis sehingga shuttlecock dapat dikembalikan ke lapangan lawan. Perlu 

diperhatikan dalam melakukan sevis adalah posisi badan dan juga kaki, dan pukulan 

yang dihasilkan sebisa mungkin dapat mempersulit pergerakan lawan . 

3) Pukulan.dari.bawah 

Salah satu teknikiyang sering dilakukan dalam permainan bulutangkis adalah 

pukulan dari bawah (underhand). Pukulaniini terdiri dari duaijenis pukulan, yaitu 

underhandiclear (pukulanitinggi keibelakang) dan flickiunderhand (pukulan 

mendatar kebelakang. Bertahan dari serangan lawan dan juga bisa memainkan 

netting merupakan tujuan yang dicapai dalam pukulan ini.  

4) Lob /.OverheadiClear 

Pukulanilob juga merupakanipukulan yang sering digunakan dalami 

permainan ibulutangkis. Pukulani ini dapati dikembangkan menjadii beberapa 
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pukulan yang dilakukani diatas kepalai dan merupakan pukulan yang paling sering 

digunakan pada saat permainan. Menurut Alhusin ( 2007:41) cara yang tepat untuk 

melakukan pukulan overheadiilob adalah denganiimemukul shuttlecock dariiatas 

kepalaidan arah bola menuju ke atas bagian belakang lawan. 

5) RoundiThe.HeadiClear 

Jenis pukulaniini memiliki tingkat kesulitan yang sedikit lebih sulit dari 

pukulan overhead lainya. Karena dalam melakukanya diperlukan kelenturan, 

kekuatan kaki, koordinasi yang baik, dan juga footworkiyang baikiijuga. Menurut 

Alhusin (2007:43) pukulan roundi the headi clear merupakani teknik memukul 

dariiatas kepalai(overhead) dariibagian belakangikepala. 

6) Smash  

Menurut komari (2018:53) ada dua cara dalam melakukan smash  yaitu full 

smash dan half smash. Pukulan Full smash dilakuakn dengan tujuan memukul 

sekeras mungkin untuk mematikan lawan. Pukulan half smash dilakukan dengan 

tujuan agar lawan terkejut dengan pukulan ini dan menghasilkan pengembalia yang 

kurang sempurna. 

7) Dropshot. 

Pukulan ini merupakan pukulan yang nantinya akan menghasilkan arah 

shuttlecock dari atas dan menurun ke bawah dengan jarak sedekat mungkin 

denganinet. Menuruti Komari (2018:56) tujuanidari pukulanidropshot adalah: 

a) Membuatilawan kesulitan dan akhirnya terpaksa mengangkat shuttlecock yang 

akan memudahkan dalam melakukan serangan. 

b) Meminimalisir tenaga yang dihasilkan dalam melakukan pukulan. 
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c) Dengan pukulan dropshot yang baik membuat lawan akan sulit berbalik 

menyerang, sehingga posisi menyerang dapat dipertahankan. 

d) Untuk mengulur waktu agar sedikit membuat badan pemain beristirahat. 

e) Dari psikologisnya, menurunkan shuttlecock akan lebih mudah dikontrol dari 

pada mengangkat shuttlecock. 

8) Netting. 

Netting adalah pukulan yang arahnya didekatkan dengan net daerah lawan. 

Netting yang baik terlihat dengan arah pukulan yang halus dan jatuh sangat dekat 

dengan net daerah lawan. Pilihan pengembalian dari lawan hanya sebatas memukul 

melambung ke belakang atau juga melakukan netting. Menurut komari (2018:63) 

pemain dengan penguasaan netting yang baik akan lebih memungkinkan untuk 

menang. Karena pengembalian dari pukulan netting yang baik akan susah dan 

stamina akan terjaga dengan meminimalisir tenaga. 

9) Drive. 

Pada partai ganda pukulan ini akan sering dilakukan. Tujuan dari pukulan ini 

adalah untuk meminimalisir serangan dari lawan dan skaligus menyerang lawan. 

Pukulanidriveiadalah pukulaniyang menghasilkan arahishuttlecock mendatariidan 

jatuh di garis ganda bagian belakang. Menuruti Komari (2018:63) terdapat tiga jenis 

pukulan drive, yaitu: sideiarm stroke(fullidrive mendatar), halfidrive (mendatari 

setengahi lapangan), dan drivei drop shot (dropishot mendatar). 

8. Karakteristik Siswa SMP 

Masa remaja merupakan masa dimana usia sudah masuk dalam taraf setengah 

dewasa, anak SMP termasuk dalam usia remaja. Menurut Utama (2012:2) karakter 

adalah suatu tingkah laku yang dilakukan seseorang dengan kondisi kehidupan 
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yang dijalani yang memiliki kecenderungan dalam arah positif dan juga negatif. 

Masairemaja adalahisuatu transisiidari masai kanak-kanan menuju masai dewasa 

yang didalamnya terjadi peningkatan dalam aspek kognisi, afektif dan juga 

psikomotor. Menurut makmun (2004:184) Masairemaja dapat dibagiimenjadi 

tigaibagian, yaitu: remajaiawal (12-15itahun), remajaimadya (15-18itahun), dan 

remajaiakhir (19-22i tahun). Dari pengertian tersebut maka anak SMP dapat 

dikategorikan dalam usia remaja awal yaitu pada umur 12-15 tahun.  

Menuruti Izzaty (2013:122-123) masairemaja dapat didefinisikan sebagai 

masa peralihan dari masak anak-anak yang akan berubah menjadi dewasa, dimana 

mereka akan didewasakan oleh lingkungan dan keadaan yang mengharuskan 

meraka meninggalkan sifat kekanak-kanakan dan menanamkan sifat yang baru. 

Masairemaja usiai12-21 tahuniadalah masa dimanaikehidupan anak-anakiakan 

beralih ke kehidupan yang lebih dewasa (Desmita, 2010:37). 

Seiring dengan bertambahnyaiusia maka perkembanganifisik dan jugaiemosi 

tentunya akanimeningkat. Perkembanganitubuh yang cepat dan perkembangan 

sikap yang baru akan terbentuk di usia remaja. Berdasarkan uraianidiatas 

dapatidisimpulkan bahwaiikarakteristik siswaiiSMP adalah suatu tingkah laku pada 

usia 12-15 tahun yang di usia tersebut terjadi perubahaniyang sangaticepat, baik itu 

secaraifisik maupunisecara mental. Begitu juga dengan perkembangan kecerdasan 

(kognitif) yang akan berkembang dengan pesat apabila diasah dengan baik. . 

B. Penelitian Yang relevan 

1. Oleh Satrio.Aji, Judul “TingkatiPengetahuan PermainaniSepakbola Siswa 

Pesertai Ekstrakurikuleri Sepakbola.Di Smp Negeri 1i Sawangan”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwaitingkat pengetahuanipermainan sepakbola 
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siswai peserta ekstrakurikuleri sepakbola dii SMP. Negeri 1 Sawangan 

KabupateniMagelang beradaipada kategori “sangatirendah” sebesari0% (0 

siswa), kategorii “rendah” sebesari13,51% (5isiswa), kategorii “cukup” 

sebesar 21,62% (8isiswa), .kategorii“tinggi” .sebesari64,87% (24isiswa), dan 

kategori “sangatitinggi” sebesari0% (0isiswa). 

2. Afriza.Hendra.Kusuma, Judul “Tingkat iPengetahuani Siswa Kelas..Viii 

Terhadapi Permainan Sepakbolai Di Smp N 5i Banguntapan” Hasil penelitiani 

menunjukkan bahwai tingkat pengetahuanisiswaikelas.VIII terhadapi 

permainan sepakbolai di SMP N 5 Banguntapani masuk dalam kategori sedang. 

Hal tersebut ditunjukkani padai jumlah respondeni yang menjawab paling 

banyak masuk.dalamikategori.sedangiyaitu sebanyak.44 siswai (34%). 

Kemudian jumlah siswaiyang menjawabi dalami kategori rendah sebanyak 

29isiswa (23%),.yangimenjawab..dalam kategori..tinggi sebanyak. 41 siswa 

(32%),..yangi masuk..dalami kategori..sangati rendah sebanyaki6.siswa (5%). 

Sedangkanijumlah siswaiyang menjawabidalam kategori sangat tinggi 

sebanyak 8.siswai(6%). 

C. Kerangka Berfikir 

Bulutangkis merupakan permainan yang dilakukan dengan ketrampilan dan 

kemampuan gerak tubuh yang terkoordinir dengan baik dan dilakukan 

denganicara.satuimelawan.satu ataupun duaimelawan dua.dengan tujuan untuk 

mendapatkan poin dan mempertahankan agar tidak kemasukan poin. Teknik 

dasar.dalam permainan.bulutangkis sangat.penting dikuasai.sebulum kita akan 

memainkan permainan bulutangkis, agar permainan dapat berjalan dengan 
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maksimal. Dengan permainan yang baik maka manfaat yang didapatkan juga akan 

baik.  

Masing-masing guru PJOK tentunya mempunyai cara tersendiri untuk 

mengajarkan sebuah pembelajaran kepada murid-muridnya. Cara-cara tersebut 

tentunya sudah disesuaikan dengan kurikulum dan kondisi yang ada agar siswa 

mudah untuk menerima pembelajaran dan tujuan dari pembelajaran tersebut akan 

tercapai. Karena siswa satu dengan yang lainya mempunyai karakter yang berbeda-

beda maka kreatifitas guru dalam mengajar menjadi sangat penting dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. 

Sesuai denga isi dari kurikulum 2013 siswa diharuskan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, termasuk permbelajaran PJOK. Dalam pembelajaran PJOK materi 

yang diajarkan tidak hanya praktek saja tetapi juga materi pengetahuan. Pendidik 

harus bisa menyampaikan materi pengetahuan dalam kegiatan.belajar.mengajar, 

sehingga siswa tidak.hanya bisa mempraktekan.saja tetapi juga mengetahui tentang 

materi yang diajarkan. Tetapi, dari pembelajaran permainan bulutangkis yang sudah 

diajarkan oleh guru PJOK belum diketahui seberapa tinggi tingkat pengetahuan 

siswaikelas.VIIIidi.SMP N 2 Ngemplak mengenai materi permainan bulutangkis. 

Dari kajian teori yang sudah disampaikan, dapat diidentifikasikan 

pembelajaran PJOK kelas VIII diiSMPiNegerii2 Ngemplak terdapatimasalah yang 

terjadi, yaitu mengenaii tingkati pengetahuan isiswa  tentangi permainan 

bulutangkis kelasiVIII diiSMP N 2 Ngemplak KabupateniSleman. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Penelitian deskriptif kuantitatif merupakan metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini, menuruti Arikunto (2006:139) .penelitian deskriptif 

merupakan penelitianiiyang menggambarkaniisuatu keadaaniiatau status fenomena 

yang terjadi. Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini 

menggunakan metode survey dengan tes pengetahuan. Pengambilan data dilakukan 

dengan  pengisian soal tes dan data yang terkumpul kemudian diolah dengan teknik 

statistik deskriptif yang nantinya ditampilkan dalam bentuk presentase agar 

gambaran mengenai tingkat pengetahuan siswa tentang permainan bulutangkis 

kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman bisa disampaikan dengan baik. 

Menuruti Arikunto.(2006:312)  metodei surveii adalah metodei penelitianiiyang 

dimaksudkaniiuntuk mendapatkan informasi atau pendapati tentang status gejalai 

saat  penelitianiiberlangsung dengan jumlah subjek yang banyak. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitianiini bertempat di SMP N 2iNgemplak yang berlokasi diiDusun 

Macanan Kelurahan Bimomartani Kecamatan Ngemplak Kabupaten Sleman. 

Penelitian ini direncanakan akan selesai dalam waktu satu minggu, yaitu dilakukan 

pada bulan maret yang terhitung dari tanggal 22-29 Maret 2021 
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C. Populasi dan Sempel Penelitian 

1. Populasi 

Menurut Sugiyono (2016:80), populasi adalah wilayah yang sudah 

disamaratakan daniterdiriidari: objekiatau subjek yangiimempunyai ciri khusus dan 

keunikan yang sudah ditetapkaniuntuk dapat dipelajariidan ditarik kesimpulan. 

Sedang menurutiArikunto (2006:102), populasiiadalah suatuikeseluruhan dari 

subjekipenelitian. Sesuaiipendapat di atas populasi dalamipenelitian iniiadalah 

siswaikelas VIIIidi SMP N 2iNgemplak Kabupaten Sleman. 

2. Sampel 

Menurut sugiyono (2016:81) sampel adalah bagian dari sebuah populasi yang 

mempunyai beberapa karakteristik yang berbeda. Teknik probability sampling 

digunakan dalam proses pengambilan sampel, dan menggunakan jenis sampling 

simple random sampling. MenurutiSugiyono (2016:82) dikatakani simple 

(sederhana) .karenai anggota sampel dan populasi pada saat pengangbilan data 

dilakukan dengani acaki tanpa membedakani strata yangi ada pada sampeli 

populasi. Cara ini dapat dilakukan jika sifat dan karakter pada anggota sampel sama. 

Siswa sebanyak 156 dari 205 siswa kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman digunakan sebagai sampel dalam penelitian ini. 

D. Definisi Operasional Variabel 

Perluidiketahuinya variabel terlebihidahulu agar tujuanipenelitian dapat 

tercapai, karena objek penelitian.yang berperan.dalam kejadian yang.akan diukur 

adalah variabel. Menurutisugiyono (2016:38) variabelimerupakan semua objek 
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dalam bentuk apa saja.yang telah.ditetapkan untuk.dipelajari yang nantinya.akan 

diperoleh.data tentang hal tersebut, dan.akan ditarik kesimpulan. 

Variabel tunggal atau bebas merupakan variabel yang nantinya akan 

digunakan dalam penelitian ini. Variabel bebas tersebut yaitu mengenai tingkat 

pengetahuan siswa.kelas VIII terhadap permainan bulutangkis di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman. Dari pengertian bahwa tingkat pengetahuan 

seseorang merupakan kemampuan seseorang dalam mengingat sesuatu yang 

telah...dipelajari sebelumnya. .Kemampuan siswa…terhadap pengetahuan 

permainan bulutangkis yang..dimaksud merupakan nilai atau skor yang didapatkan 

siswa..setelah menjawab tes pengetahuan tentang permainani bulutangkis  yangi 

berisi  penjelasani tentang  pengertian, manfaat, teknikidasar, sejarah, dan peraturan 

permainan bulutngkis. 

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Instrumen Penelitian 

Menurut Suharsimii Arikunto (2006:101) instrumeni pengumpulan data 

merupakan suatu alat atau perlengkapan yang telah disiapkan dalam proses 

pengumpulan data yang diharapkan kegiatan penelitian yang dilakukan akan 

berjalan lebih sistematis dan berjalan dengan lancar. Instrumeni dalam penelitiani 

ini adalah tes pengetahuan, dan menggunakan tes berbentuk pilihan ganda. 

Langkah yang dilakukan setelah tes tersusun adalah uji coba instrumen dan 

analisis yang menggunakan analisis..item. Analisis..item dapat dilakukan dengan 

menghitung tingkat vliditas dan reliabilitas pada instrumen yang telah dibuat. 
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Instrumen penelitian mengenai pengetahuan bulutangkis. dibuat berdasarkan 

kisi-kisi yangi disesuaikan dengani prinsipi tes pengetauan hasili belajar kognitifi 

dani materi permainani bulutangkis. Jumlah.soal berupa tes pilihan ganda yang 

telah dibuat adalah 42 butir soal. Butir-butir soal yang telah dibuat dengan standar 

pada indikator yang ada, yang nantinya responden.dapat memahami dan 

mengerjakan instrumen dengan memilih jawaban yang sudah disediakan. Penelitian 

ini menggunakan skalai guttman dalam bentuk ceklist atau pilihan ganda 

denganimemberikan nilai 1 padaijawabaniyang benar daninilai 0 padaijawaban 

yangisalah. Menurut sugiyono (2016:96) skala ghuttman digunakan untuk 

mendapatkan jawaban yang tegas. 

Menurut. Hadi (1991: 79) terdapat tiga lankah yang wajib dipahami pada saat 

membuat instrumen, yaitu: 

a. Mendefinisikan.Konstrak 

Mendefinisikan konstrak merupakan proses pembatasan perubahan atau 

variabel dari responden. Tujuan dari adanya konstrak adalah untuk memberikan 

batasan, dengan harapan tidak terjadi kesalahan dan penyimpangan dari tujuan yang 

akan dicapai. Tingkat pengetahuan siswa tentang permainan bulutangkis kelas VIII 

di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman merupakan konstrak dari penelitian ini.  

b. Menyidik Faktor 

Menyidik daktor merupakan penemuan butir ataupun bagian dari sebuah 

konstrak. Faktoritingkat pengetahuan siswa tentangipermainan bulutangkis SMP N 

2 Ngemplak, yaitu: faktor manusiawi yang meliputi (pengertian, manfaat, dan 

teknik permainan bulutangkis), faktor lingkungan dan budaya yang meliputi 
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(sejarah permainan bulutangkis), dan faktor informasi yang semakin kompleks 

yang meliputi (peraturan permainan bulutangkis) 

c. Menyusun butir Pertanyaan 

Faktor penyusunan konstrak merupakan dasar dalam membuat sebuah butir 

pertanyaan. Faktor-faktor yang ada nantinya akan dijabarkan dalam bentuk butir 

soal. Kisi-kisii instrumen yang dibuat dapat digambarkan seperti pada tabel 1 

berikut: 

Table 1 : Kisi Kisi Instrumen tingkat Pengetahuan Siswa kelas VIII tentang 

permainan bulutangkis di SMP N 2 Ngempak 

Variabel Faktor Indikator Nomer Butir 

Soal  

Jumlah 

Soal 

Tingkat 

Pengetah

uan 

Siswa 

Tentang 

Permaina

n 

Bulutang

kis Kelas 

VIII 

SMP N 2 

Ngempla

k 

1. Faktor-faktor. 

manusiawi 

Menjelaskani 

definisiipermainai 

dani menyebutkani 

manfaati bermain. 

bulutangkis 

1, 2, 3, 4, 5, 6 6 

 Mendefinisikan 

teknik dasar 

permainan 

bulutangkis 

7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 

14, 15, 16, 

17, 18, 19, 

20, 22, 23, 

24, 25,26 

19 

2. Faktor-faktori 

lingkungan 

danibudaya 

Menyebutkani 

sejarahipermainani 

bulutangkis 

27, 28, 29, 

30, 31, 32 

6 

3. Faktori 

informasi yangi 

semakin luasi 

dan kompleks 

Menunjukani 

peraturanitentang. 

Permainani 

bulutangkis 

32, 33, 34, 

35, 36, 37, 

38, 39, 40, 

41, 42 

11 

 Jumlah 42 

 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan datai yangi akan. Digunakani adalah. dengan pemberian 

instrumen pada siswa yangi menjadi subjeki dalami penelitian. Sebelum 



37 
 

memberikan soal tes pengetahuan penelitian kepada responden, disiapkan surat izin 

terlebih.dahulu. Langkahipertama yangidilakukan yaitu.membuat surati izin 

penelitiani dari FIK UNY, kemudian diberikanisurat izin tebusan untuki kepada 

sekolah SMP N 2 Ngemplak. Setelah diberikan kepala sekolah memberikan izin 

penelitian pada tanggal 22-29 maret 2021. Adapun mekanisme penelitian kepada 

responden adalahisebagaiiberikut: 

a. Mendapatkan dan mencarii datai siswa kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak. 

b. Ditentukan jumlah responden sebagai sasaran dalam penelitian ini. 

c. Diseebarkan instrumen.kepada responden.melalui group whatshapp. 

d. Setelah instrumen terisi data dikumpulkan dan dilakukan transkrip hasil 

pengisian instrumen. 

e. Diambil kesimpulan.dan saran.dari data.yang telah.diolah. 

F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Untuk menghasilkan sebuah instrumen yang layak dijadikan alat penelitian, 

sebelum digunakan sebagai alat pengumpul data sebenarnya, bentuk akhir dari 

instrumen diujicobakan terlebih dahulu. MenurutiiArikunto (2006:92) uji coba 

dilakukan dengan tujuaniiuntuk mengetahuii tingkat pemahamani responden 

mengenai instrumeni penelitian dan juga untuk mengetahui validita dan reliabilitas 

dari instrumen tersebut. Dilakukan validasi atau expert judgement sebelum 

instrumen diujicobakan. Dosen validasi soal dalamipenelitian ini adalah Drs. Amat 

Komari, M.Si. Setelah soal divalidasi kemudian ujiicoba dilakukan di SMP N 1 

Ngemplak dengan siswa sejumlah 40 orang. Uji coba dilaksanakan di SMP N 1 
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Ngemplak dikarenakan karakteristik siswaiyang diteliti hampir sama dengn sekolah 

yang masih satu lingkup wilayah dengan SMP N 2 Ngemplak.  

Langkah-langkah berikut dilakukan untuk mengetaui apakah instrumen 

dikatakan baik atau tidak 

1. Analisis butir soal 

Untuk menganalisis butir soal terdapat langkah-langkah yang harus 

dilakukan, berikut merupakan langkah-langkah tersebut: 

a. Tingkat Kesukaran 

Menurut Arikunto (2013:222) soal yang baik adalah soal yang tidak membuat 

siswa melakukan usaha yang lebih keras dan juga membuat siswa malas, artinya 

soal tersebut tidak terlalu susah dan juga tidak  terlalu mudah. Soal yang baik adalah 

jika saol tersebut mempunyai tingkat kesukaran yang seimbang.  

Rumus Difficulty: 

 

Keterangan: 

P: Indeks Kesukaran 

R: Jumlah Responden menjawab benar tiap butir 

T: jumlah total responden yang menjawab benar. 

Menurut Zainul dalam (Sutarno, 2019:40) patokan tingkat kesukaran tes 

dibagi menjadi 3 tingkatan 

Table 2 Tabel Klasifikasi Tingkat Kesukaran 

Indek Kesukaran Kriteria 

0,00-0,25 Sukar 

0,26-0,75 Sedang 

0,76-1,00 Mudah 
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Hasil analisis data tingkat kesukaran butir soal dapat disajikan pada tabel 3 

berikut: 

Table 3. Tingkat Kesukaran 

Proportio Correct 
(p) 

Kriteria Frekuensi Persentase 

>0,76 Mudah 13 30,95% 

0,26-0,75 Sedang 26 61,90% 

<0,25 Sukar 3 7,15% 

Jumlah 42 100% 

 

Berdasarkan tabel 3, tingkat kesukaran butir instrument dapat disajikan 

dalam diagram batang pada gambar berikut: 

 

gambar 6. diagram tingkat kesukaran 

Berdasarkan tabel 3 dan gambar 6 di atas, menunjukan tingkat kesukaran butir 

instrument pada kategori “mudah” sebesar 30, 95% (13 soal), kategori “sedang” 

sebesar 61,90 % (26 soal), dan kategori “sukar” 7,155 (3 soal). 

b. Daya Beda 

Menurut Arikunto (2013:226) daya beda adalah kemampuan butir soal untuk 

membedakan antara siswa berkemampuan tingi dengan siswa yang berkemampuan 

rendah. Rumus yang dignakan adalah sebagai berikut: 

0,00%

10,00%

20,00%

30,00%

40,00%

50,00%

60,00%

70,00%

mudah sedang sukar

diagram tingkat kesukaran

mudah sedang sukar
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D= PA–PB   

   

PA=BA/ JA  PB=BB/ JB 

 

Keterangan: 

D: indeks diskriminasi satu butir soal 

PB : proporsi kelompok bawah yang menjawab benar 

BA : banyaknya kelompok atas yang menjawab benar 

PB : proporsi kelompok bawah yang menjawab benar 

JA : jumlah kelompok atas 

JA : jumlah kelompok bawah 

Menurut Naga dalam (Sutarno, 2019:42) kriterian daya beda diklasifikasikan 

menjadi 4, yang dapat disajikan sebagai berikut: 

Table 4. kategori tingkat kesukaran 

Koefisien Korelasi Kategori 

0,40 – 1,00 Baik 

0,30 – 0,39 Sedang (tidak perlu direvisi) 

0,20 – 0,29 Perlu direvisi 

-1,00 - 0,19 Tidak Baik 

Hasil analisis daya beda butir instrument disajikan pada tabel 7 sebagai 

berikut: 

Table 5 tingkat kesukaran 
Koefisien 

Korelasi 
Kategori Frekuensi Presentase 

0,40 – 1,00  Baik 35  83,33 %  

0,30 – 0,39  Sedang (tidak perlu direvisi) 3  7,14%  

0,20 – 0,29  Perlu direvisi 1  2,39%  

-1,00 - 0,19  Tidak Baik 3  7,14%  

Jumlah   42   100% 
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Berdasarkan pada tabel 8, tingkat kesukaran butir soal dapat disajikan dalam 

diagram berikut: 

 
Gambar 7 diagram daya beda 

 

Berdasarkan tabel 5 dan gambar 7 menunjukan beda butir instrument pada 

kategori tidak baik 7,14% (3 soal), kategori perlu direvisi 2,39 (1 soal), kategori 

sedang 7,14 (3 soal), dan kategori baik 83,33% (35 soal).  

c. Kriteria Kualitas Butir Soal 

Dari uraian yang telah disampaikan dan teori yang ada, kualitas soal dapat 

ditentukan dari indeks kesukaran dan daya beda. Berikut merupakan kategori butir 

soal : 

Table 6. Klasifikasi Kualitas Butir 

Kriteria Penilaian Kategori 

Apabila : 

Tingkatan kesukaran 0,25-0,75 

Daya Beda ≥ 

 

Baik 

0,00%

10,00%

20,00%

30,00%

40,00%

50,00%

60,00%

70,00%

80,00%

90,00%

Tidak Baik Perlu direvisi Sedang baik

Daya Beda

Tidak Baik Perlu direvisi Sedang baik
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Apabila: 

Tingkat Kesukaran p< 0,25 atau 

p> 0,75, tetapi daya beda ≥ 0,40 

 

Revisi 

Apabila: 

Tingkat kesukaran p < 0,25 atau 

p > 0,75 dan ada daya pembeda 

pada distractor positif 

Daya beda < 0,20 

Daya beda < 0,30 dan distraktor 

positif 

Tidak Baik 

Hal yang pertama kali dilakukan setelah data diperoleh adalah analisis 

instrument. Analisis yang dilakukan ini adalah dengan analisis tingkat kesukaran 

dan daya beda. Dan hasilnya dapat dijelaskan sebagai berikut: 

Berdasarkan klasifikasi tingkat pengetahuan siswa tentang permainan 

bulutangkis di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman butir soal dengan kategori 

baik dan layak untuk penelitian berjumlah 37 butir soal yang terdiri dari soal nomor 

2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 

27, 28, 29, 30, 32, 33, 34, 35, 36, 37,  38, 39, 41, 42. 

2. Uji Validitas 

Menurut Arikunto (2006: 96) untukimengetahui bahwa instrumen yang 

dibuat validiatau tidak maka ujiivaliditas akan dilakukan. Instrumen akan 

dinyatakan valid..apabila instrumen..mampu untuk mengukur..suatu yang 

diinginkan dan dapat mengungkap data dari variabel yang diteliti dengan cepat. 

Rumus korelasi produk moment yang digunakan..untuk mengukur validitas.adalah 

sebagai.berikut (Arikunto, 2010:99) 
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Data dihitung menggunakan SPSS 25. Harga produk momen pada tabel taraf 

signifikansi 0,05 sebagai acuan nilai rxy yang diperoleh. Apabila rxy>rtab maka 

item akan dikatakan valid. Berikut merupakan hasil uji instrumen, yaitu: 

Table 7. Hasil uji validitas 

Indikator 
No. 

Butir 
r hitung Ket r tabel Kesimpulan 

Definisi dan 

manfaat 

permainan 

bulutangkis 

1 .a < 0,312 Gugur 

2 ,477** > 0,312 Valid 

3 ,408** > 0,312 Valid 

4 ,522** > 0,312 Valid 

5 ,483** > 0,312 Valid 

6 ,372* > 0,312 Valid 

Teknik dasar 

permainan 

bulutangkis 

7 0,235 < 0,312 Gugur 

8 ,526** > 0,312 Valid 

9 ,424** > 0,312 Valid 

10 ,514** > 0,312 Valid 

11 ,434** > 0,312 Valid 

12 ,414** > 0,312 Valid 

13 ,402* > 0,312 Valid 

14 ,512** > 0,312 Valid 

15 ,466** > 0,312 Valid 

16 ,503** > 0,312 Valid 

17 ,450** > 0,312 Valid 

18 ,429** > 0,312 Valid 

19 ,630** > 0,312 Valid 

20 ,499** > 0,312 Valid 

21 ,449** > 0,312 Valid 

22 ,431** > 0,312 Valid 

23 ,514** > 0,312 Valid 

24 ,370* > 0,312 Valid 

25 ,482** > 0,312 Valid 

26 ,410** > 0,312 Valid 

Sejarah 

permainan 

bulutangkis 

27 ,520** > 0,312 Valid 

28 ,453** > 0,312 Valid 

29 ,427** > 0,312 Valid 

30 ,484** > 0,312 Valid 

31 -0,035 < 0,312 Gugur 

32 ,614** > 0,312 Valid 
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Peraturan 

permainan 

bulutangkis 

33 ,423** > 0,312 Valid 

34 ,382* > 0,312 Valid 

35 ,436** > 0,312 Valid 

36 ,403** > 0,312 Valid 

37 ,510** > 0,312 Valid 

38 ,539** > 0,312 Valid 

39 ,545** > 0,312 Valid 

40 .a < 0,312 Gugur 

41 ,486** > 0,312 Valid 

42 ,427** > 0,312 Valid 

 

Berdasarkani hasil yang telah diperoleh dapatiidikategorikan tingkat 

pengetahuanisiswa tentangiipermainan bulutangkisiikelas VIII SMP N 1 

Ngemplak KabupateniiSleman yang dinyatakan baik dan layak dilakukan 

penelitian dari 42 butir soal terdapat 38 butir butir soal yang lolos, yang 

terdapat pada butir 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 

20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 32, 33, 34, 35, 36, 37,  38, 39, 41, 

42. Dan terdapat 4 butir soal yang dianggap gurur, yaitu pada butir soal 1, 

7, 31, 40. 

3. Uji Reliabilitas 

Menuruti Arikunto (2006:41) reliabilitasi instrumen mengacu pada 

instrumeniyang sudah baik, dalam artian suatu instrumen mampu untuk digunakan 

dan cukup dipercaya sebagai alat pengumpul data yang baik. Analisis data 

reliabilitas hanya dilakukan pada butir soal yang sudah dianggap baik atau valid 

saja.  Untuk memperoleh reliabilitas digunakan rumus Alpha Cronbach padaitaraf 

Alpha =i0,05 
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Table 8. Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistick 

Variabel Cronbach’s 

Alpha 

Keterangan 

Tingkati pengetahuan 

Siswaitentang Permainan 

Bulutangkis 

0,899 Reliable 

 

Setelah dilakukan pengolahan data nilai r yang sudah diketahui kemudian 

dilakukan penafsiran sesuai dengan tabel pedoman. Hal ini dilakukan untuk 

mengetahui koefisien korelasinya. Penafsiran dilakukan dengan menggunakan 

ipedomaniiSugiono. (2017:184) yang bisa dilihat pada tabel.berikut: 

Table 9. Pedoman untuk Memberikan Interpretasi Koefisien Korelasi 
Interval Koefisien TingkatHubungan 

 0,00 - 0,199 SangatiRendah 

0,20 - 0,399 Rendahi 

0,40 - 0,599 Sedangi 

0,60 - 0,799 Kuati 

0,80 - 1.00 Sangat Kuati 

Untuk melakukan ujiireliabilitas digunakan softwareiSPSS statistic versii 25 

fori windows. Dari pengolahan data reliabilitas yang sudah dilakukan, mendapatkan 

hasil variabel penelitian dengan nilai reliabilitas 0,899 yang dapat diartikan 

instrumen tersebut dinyatakan reliabel dalam kategori sangat kuat. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari ujiivaliditas danireliabilitas instrument 

didapatkan butiripertanyaanisebagai instrumen yangiivalid dan reliabel. Berikut 

merupakan tabelikisi-kisi butir soal instrumen yang valid dan reliabel: 
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Table 10. Kisi-kisi soal valid dan reliabel 

Variabel Faktor Indikator Nomer Butir 

Soal  

Jumlah 

Soal 

Tingkat 

Pengetah

uan Siswa 

Tentang 

Permaina

n 

Bulutangk

is Kelas 

VIII SMP 

N 2 

Ngemplak 

1. Faktor-faktori 

manusiawi 

Menjelaskani definisi 

permainan 

danimenyebutkani 

manfaatibermaini 

bulutangkis  

1, 2, 3, 4, 5 5 

 Mendefinisikani 

teknikidasari 

permainani 

bulutangkis 

6, 7, 8, 9, 10, 

11, 12, 13, 14, 

15, 16, 17, 18, 

19, 20, 21, 22, 

23, 24 

19 

2. Faktor-faktori 

lingkungan dani 

budaya 

Menyebutkani 

sejarahipermainani 

bulutangkis 

25, 26, 27, 28, 

29 

5 

3. Faktori 

informasiiyangi 

semakiniluasi dan 

kompleks 

Menunjukani 

peraturanitentangi 

permainani 

bulutangkis 

30, 31, 32, 33, 

34, 35, 36, 37, 

38 

9 

 Jumlah 38 

 

G. Teknik Analisis Data 

Tahapan yang dilakukan setelah penelitian dan semua data sudah masuk 

adalah menganalisisi data yangiinantinya digunakan untuk menarik sebuah 

kesimpulan. Penelitiani ini menggunakani teknik analisisi data yaitu deskriptif 

kuantitatif. Mencari nilai frekuensi relative presentase merupakan cara untuk 

menghitung analisis data peneitian. Cara tersebut dapat dilakukani sebagai 

berikuti (Sudijono, 2010:40). 

P =
𝐹

𝑁
 𝑥 100 % 
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Keterangan: 

P = Presentase yang dicari (Frekuensi Relatif)  

F = Frekuensi 

N = Jumlah Responden  

(Sumber: Anas Sudijono, 2009: 40) 

Kategori atau pengelompokan nilai menurut tingkatan perlu dibuat untuk 

memberikan arti pada setiap nilai yang didapatkan. Pengkategorian tersebut 

menggunakaniinilai rata-rataiimean (X) dan standariideviasi (SD). Menurut 

Ngatmaniidan Andriyani (2017:112) dalam menentukan total nilai dapat 

diklasifikasikan menjadi 5.kategori seperti.berikut: 

total skor yang dikelompokkan menjadi 5 kategoriiberikut: 

Table 11. Pengkategorian Pengetahuan Siswa 

No Jumlah Skor Kategori 

1 X̄+ 1,5 SD ke atas SangatiTinggi 

2 X̄+ 0,5 SD sampai < X̄ + 1,5 SD Tinggii 

3 X̄ – 0,5 SD sampai < X̄ + 0,5 SD Sedangi 

4 X̄ – 1,5 SD sampai < X̄ – 0,5 SD Rendahi 

5 Kurang dari X̄ – 1,5 SD Sangat Rendahi 

 

Keterangan: 

X  : Mean (Rata-rata) i 

SD : StandariDeviasi  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Rencana awal pada penelitian ini akan dilakukan dengan jumlah responden 

205 siswa (jumlah seluruh siswa kelas VIII SMP N 2 Ngemplak) Akan tetapi akibat 

pembelajaran online yang membuat siswa tidak bisa melakukan pembelajaran tatap 

muka, maka siswa yang mejawab soal tes hanya 156 orang. Tujuaniidari penelitiani 

ini adalah..untuk mengetahuiiitingkat pengetahuani siswa tentangi permainan 

bulutangkisi kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman. 

Hasil yang didapatkan dari penelitiani tingkati pengetahuan..siswa 

tentangipermainan bulutangkisikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman dengan jumlah siswa yang mengerjakan tes sebanyak 156 siswa dapat 

dilihat melalui nilai atau hasil dari pengisian soal tes dengan 38 butir soal yang 

terbagi menjadi tiga faktor. Analisis dilakukan setelah data terkumpul dengan 

menggunakaniibantuani computer  programi SPSS versii 25.0 fori windows. 

Berikut merupakan penjabaran hasil dari penelitian tingkatipengetahuan siswa 

tentangipermainan bulutangkisikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman. 

Analisis yang telah dilakukan mengenai penelitian  tingkati pengetahuan 

siswa tentangipermainan bulutangkisikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman dari 38 butir soal diperoleh data nilaiirata-rata.(mean) 22,38, 

standarideviasi (SD) 4,99, skoriterendahi (minimum) 10, skor.tertinggi (maximum) 
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34, nilaii tengah (median) .23,00, dan nilaiiyang seringi muncul (mode) 26,00. 

Selengkapnya dapati dijabarkan padai tabel dibawah ini:  

Table 12. Deskripsi Statistik tingkat 

pengetahuan permainan bulutangkis 

Statistik 

N 156 

Mean 22,38 

Std. Deviation 4,99 

Minimum 10 

Maximum 34 

Median 23,00 

Mode 26 

 

Apabilai ditampilkan dalami bentuk distribusii frekuensi, tingkat 

pengetahuan siswa tentangipermainan bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman.disajikanipada.tabel 8iberikut : 

Table 13. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Siswa tentang 

Permainan Bulutangkis Kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak 

NO Interval Klasifikasi Frekuensi % 

1 > 29,86 Sangat Tinggi 11 7,05 % 

2 24,87 sampai < 29,86 Tinggi 47 30,13 % 

3 19,89 sampai < 24,87 Sedang 52 33,33 % 

4 14,90 sampai < 19,89 Rendah 35 22,44 % 

5 < 14,90 Sangat Rendah 11 7,05 % 

Jumlah 156 100 % 

 

Apabilai ditampilkan dalami bentuk grafik, maka data tingkat pengetahuan 

tentang permainan bulutangkis kelasiiVIII di SMP N 2 NgemplakiKabupaten 

Slemanitampak.padaigambar.6isebagai.berikut: i 
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Gambar 8. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Siswa Tentang Materi 
Permainan Bulutangkis 

 

Berdasarkaniitabel 8iidan gambarii6 di atas, menunjukkaniibahwa tingkat 

pengetahuan siswaitentang permainan bulutangkis kelasiVIII diiSMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman beradaipada kategorii “sangat.rendah” sebesar 7,05 

(11 siswa),i.kategoriii“rendah” sebesari22,44% (35iisiswa), kategorii “sedang” 

sebesari 33,33% (52i siswa), kategorii“tinggi” sebesar 30,13% (47isiswa), 

danikategorii“sangatitinggi” sebesar.7,05% (11i.siswa). Tingkat pengetahuan 

siswa yang cukup baik ditunjukan dari mayoritas siswa dengan hasil terbanyak 

berada pada tingkatan sedang, yaitu 52 siswa (33,33%) dari total sampel penelitian. 

Dapat dilihat juga melalui nilai rata-rata pada data yang masuk yaitu dengan tingkat 

pengetahuan yang berada pada interval.19,89 sampai.< 24,87 yakni.pada 

kategori.sedang dengan nilai rata-rata 22,94. 
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Rincian tingkatipengetahuaniisiswaiitentangiipermainaniibulutangkis kelas 

VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman berdasarkan faktor sebagai berikut: 

1. Faktor I (Pengertian, Manfaat, dan Teknik Permainan Bulutangkis) 

Analisis hasil yang didapatkan mengenai tingkat pengetahuan siswa tentangi 

pengertian, manfaat, dani teknik. permainani bulutangkis diperoleh sebagai berikut: 

rata-ratai(mean) 14,10, standarideviasi (SD) 3,63, skoriterendahi (minimum) 6, 

skori tertinggi (maximum) 22, nilai tengahi(median) 14, dani nilaii yang seringi 

munculi(mode) 14. Hasil selengkapnya dapat dilihat pada tabel sebagaiiberikut: i 

Table 14. Deskripsi Statistik tingkat 

pengetahuan tentang pengertian, manfaat, 

dan teknik permainan bulutangkis 

Statistik 

N 156 

Mean 14,10 

Std. Deviation 3,63 

Minimum 6 

Maximum 22 

Median 14 

Mode 14 

 

Bentuk distribusiifrekuensi, tingkat pengetahuanisiswa tentang. Pengertian, 

manfaat,iidan teknik permainanibulutangiikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak 

Kabupaten Sleman dapat dijabarkan pada tabel 10 berikut: 
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Table 15. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Siswa tentang 

pengertian, manfaat, dan teknik permainan bulutangkis 

NO Interval Klasifikasi Frekuensi % 

1 > 19,54 Sangat Tinggi 9 5,77 % 

2 15,91 sampai < 19,54 Tinggi 53 33,97 % 

3 12,29 sampai < 15,91 Sedang 48 30,77 % 

4 8,66 sampai < 12,29 Rendah 35 22,44 % 

5 < 8,66 Sangat Rendah 11 7,05 % 

Jumlah 156 100 % 

 

Apabilaiditampilkani.dalam..bentukiigrafik, maka data..tingkat pengetahuan. 

siswaiitentang.pengertian, manfaat,idan teknik.permainan bulutangkis.kelasiVIII 

di SMP N 2 Ngemplak KabupateniSlemanidapat dilihat padaigambari7 

sebagaiiberikut: 

 

Gambar 9. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Siswa Tentang pengertian, 
manfaat, dan teknik permainan bulutangkis 

  

Berdasarkan tabel 10 dan gambar 7, menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan 

siswaitentang.pengertian, manfaat, dan teknik permainan bulutangkis.kelas VIII di 

SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman.berada padai kategori “sangatiirendah” 
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sebesari7,05%. (11 siswa), ikategori “rendah”isebesar 22,44% (35isiswa), 

.kategorii“sedang” sebesar 30,77% (48isiswa), kategorii“tinggi” sebesari33,97% 

(53isiswa), .daniikategori “sangatitinggi” sebesari5,77% (9 siswa). Dari.tabelidan 

diagramitersebut dapati dilihatibahwaifrekuensi. terbanyak  adalah  padai kategorii 

sedang, yaitui53 respondeniataui33,97%.dari 156.responden. i 

2. Faktor II ( Sejarah Permainan Bulutangkis) 

Analisis dari hasil yang didapatkan mengenai tingkat pengetahuan siswa 

tentangi sejarahi permainani bulutangkisi diperolehi sebagai berikut: rata-ratai 

(mean) 3,48, standarideviasi (SD) 0,88, skoriterendah (minimum) 1, skoritertinggii 

(maximum) 5, nilaiitengah. (median) 3, dan nilaii yang seringi munculi(mode) 3. 

Hasili selengkapnyaidapat dilihat padaitabeliberikut: 

Table 16. Deskripsi Statistik tingkat 

pengetahuan tentang sejarah permainan 

bulutangkis 

Statistik 

N 156 

Mean 3,48 

Std. Deviation 0,8 

Minimum 1 

Maximum 5 

Median 3 

Mode 3 

Apabilai ditampilkan dalami bentuki distribusii frekuensi, tingkat 

pengetahuanisiswaiitentangi sejarah permainani bulutangkis kelasiVIII di SMP N 

2 Ngemplak Kabupaten..Sleman disajikaniipadaiitabel 12 sebagaiiberikut : 
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Table 17. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Siswa tentang sejarah 

permainan bulutangkis 

NO Interval Klasifikasi Frekuensi % 

1 > 4,8 Sangat Tinggi 21 13,46 % 

2 3,92 sampai < 4,8 Tinggi 52 33,33 % 

3 3,04 sampai < 3,92 Sedang 0 0 % 

4 2,16 sampai < 3,04 Rendah 65 41,67 % 

5 < 2,16 Sangat Rendah 18 11,54 % 

Jumlah 156 100 % 

 

Apabilai ditampilkani dalami bentuki grafikiimaka data..tingkat pengetahuan 

tentang sejarah permainan bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 Ngemplaki 

Kabupaten Sleman.itampak padaiigambar 8 sebagai berikut: 

 

 

Gambar 10. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Siswa Tentang sejarah 
permainan bulutangkis  

  

Berdasarkan tabel 12.danigambar 8 di atas, menunjukkan bahwa tingkat 

pengetahuan siswa.tentang sejarah.permainaniibulutangkis. kelas VIII di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman berada.pada kategori “sangatirendah” sebesar 
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11,54% (11 siswa), kategorii “rendah” isebesar 41,67% (65isiswa), kategori 

“cukup”isebesar.0% (0isiswa), ikategori “tinggi”isebesar 33,33% (52isiswa), 

danikategori “sangatitinggi” sebesar 13,46% (21isiswa). Dari.tabel dan.gambar 

tersebutidapat dilihatibahwa frekuensi.terbanyakiadalahiipada kategoriiirendah, 

yaitu 65 responden ataui41,67% dari.156iresponden. I 

3. Faktor III ( Peraturan Permanan Bulutangkis) 

Analisis dari hasil yang didapatkan mengenai tingkat pengetahuan siswa 

tentangiperaturan permainan bulutangkis diperoleh sebagai berikut: rata-

rataii(mean) 4,81, standariideviasi (SD) 1,80, skoriiterendah (minimum) 0, 

skoriitertinggi (maximum)i.9, nilaiitengahii(median) 5, dan nilaii yang sering 

munculi (mode) 5. Hasil selengkapnyai dapat dilihatipadaitabelisebagaiiberikut: i 

Table 18. Deskripsi Statistik tingkat 

pengetahuan tentang peraturan permainan 

bulutangkis 

Statistik 

N 156 

Mean 4,81 

Std. Deviation 1,80 

Minimum 0 

Maximum 9 

Median 5 

Mode 5 

Apabila ditampilkan dalamiibentuk distribusiiifrekuensi, tingkat pengetahuan 

siswa tentangiperaturanipermainanibulutangkis kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak 

Kabupaten.Sleman disajikaniipadaiitabel 14 sebagaiiberikut : 
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Table 19. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Siswa tentang 

peraturan permainan bulutangkis 

NO Interval Klasifikasi Frekuensi % 

1 > 7,51 Sangat Tinggi 13 8,33 % 

2 5,71 sampai < 7,51 Tinggi 40 25,65 % 

3 3,91 sampai < 5,71 Sedang 66 42,30 % 

4 2,11 sampai < 3,91 Rendah 23 14,75 % 

5 < 2,11 Sangat Rendah 14 8,97 % 

Jumlah 156 100 % 

 

Apabilaiiditampilkan dalami.bentuk grafik, imaka dataiitingkat pengetahuan 

tentang peraturan.permainan bulutangkis.kelas VIII di SMP N 2 Ngemplaki 

Kabupateni Slemaniitampak padaiigambar 9.sebagai berikut: i 

 

Gambar 11. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Siswa Tentang peraturan 
permainan bulutangkis 

  

Berdasarkanitabel 14 dan.gambari9 diiatas, menunjukkanibahwa tingkati 

pengetahuani siswa tentang peraturan.permainaniibulutangkis kelas VIII di SMP N 

2 Ngemplak Kabupaten Sleman beradaiipada kategori “sangat rendah” sebesar 

8,97% (14iisiswa), kategorii“rendah” sebesari14,75% (23isiswa), kategori 
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“sedang” sebesarii42,30% (66 siswa), kategori “tinggi” sebesar 25,65% 

(40iisiswa), daniikategori “sangatitinggi” sebesar 8,33% (13.siswa). Dari tabel.dan 

gambar.tersebut dapati dilihati bahwai frekuensiiterbanyakiadalahipada kategori 

sedang, yaitui66 respondeniatau 42,30% dari.156 responden. i 

B. Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat pengetahuan 

siswaiitentang permainaniibulutangkis kelasiiVIII di SMP N 2 Ngemplak 

Kabupaten Sleman. Hasil yang ditunjukan dari penelitian yang telah dilakukan 

menunjukan tingkat pengetahuan siswaiitentang permainan bulutangkis kelasiiVIII 

di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman mendapatkan hasil cukup baik. Terbukti 

dari hasil penelitian frekuensi terbanyak berada pada ketegori sedang yaitu 52 siswa 

(33,33%) dari seluruh data penelitian. Berdasarkan hasil rata-rata, tingkat 

pengetahuan siswa..berada pada skor 22,38 yang.berada pada interval.19,89 sampai 

< 24,87 yakni pada.kategori sedang. 

Kategori pengetahuan dari hasil penelitian siswa tentangiimateri permainani 

bulutangkisi merupakani hasil penggabunganiidari tiga faktor. Berikut merupakan 

penjelasan faktor tingkatipengetahuan siswaikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak 

Kabupaten Sleman.  

1. Faktor I ( Pengertian, manfaat, dan teknik permainan bulutangkis) 

Berdasarkaniidata tabeliidistribusii frekuensiiitingkatiipengetahuan siswa 

tentangiipermainan bulutangkiiikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman pada faktor I, yaitu pada indikator pengertian, mandaat, dan teknik 

permainan bulutangkis dapat...diketahuiiimayoritas...siswa sebanyakii53 siswa 
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(33,97%) dengan kategoriitinggi. Sisanya 48iisiswa (30,77%) kategori sedang, 35 

siswa (22,44%) kategori rendah, 11 siswa (7,05%) kategoriisangatirendah, dan 9 

siswa (5,76%) kategoriisangat tinggi. 

Dari data tabeliskoring, dapat dilihat bahwa banyak siswa yang merasa 

kesulitan pada nomor 11 tentang jenis pukulan lob. Selainiitu juga siswa 

kesulitan.ipadaiinomor 20 tentang pukulan mendatar. Untuk pertanyaaninomor 11 

hanyai34 siswa yangimenjawabibenar dan nomori20 hanya 37iyang menjawab 

benar. Hal tersebut bisa disebabkan karena beberapa jenis pukulan lob dan pukulan 

mendatar (drive) kurang familiar pada siswa dan siswa kurang membaca materi dari 

permainan bulutangkis. 

2. Faktor II ( Sejarah Permainan Bulutangkis) 

Berdasarkaniidata tabeliidistribusiifrekuensiiitingkati pengetahuan siswa 

tentang permainan bulutangkisiikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman pada faktor II, yaitu pada indikator sejarah permainan bulutangkis dapat 

diketahui mayoritas siswa sebanyak 65 siswa (41,67%) dengan rendah. Sisanya 52 

siswa (33,33%) kategori tinggi, 21 siswa (13,46%) kategori sangat tinggi, dan 18 

siswa (11,54%) kategori sangat rendah. 

Dari data tabel skoring, dapat dilihat bahwa banyak siswa yang merasa 

kesulitan pada nomor 29 tentang sejarah bulutangkis. Siswa memilih nama pemain 

dari Indonesia yang seharusnya nama pemain bulutangkis dari luar negeri. 

Untukiipertanyaaniinomor 29 hanya 94 siswa yang menjawab benar. Hal tersebut 

bisa disebabkaniikarena siswaiikurang cermatiidalam membacaiidaniimemahami 

soal dan juga kurangnya pengetahuan siswa tentang sejarahipermainanibulutangkis.  
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3. Faktor III ( Peraturan Permainan Bulutangkis) 

Berdasarkaniidata tabeliidistribusiifrekuensiiitingkati pengetahuan siswai 

tentang permainan bulutangkisiikelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten 

Sleman pada faktor III, yaitu pada indikator peraturan permainan bulutangkis dapat 

diketahui mayoritas siswa sebanyak 66 siswa (42,30%) kategori sedang. Sisanya 

40iisiswa (25,65%) kategoriiitinggi, 23 siswa (14,75%) kategoriiirendah, dan 14 

siswa (8,97%) kategoriiisangatiirendah, dan 13 siswa (8,33%) kategori sangat 

tinggi. 

Dari data tabel skoring, dapat dilihat bahwa banyak siswa yang merasa 

kesulitan pada nomor 35 dan 38 tentang peraturan servis dan jenis lapangan 

bulutangkis. Untukiipertanyaaniinomor 35 hanyai39 siswa yang menjawabiibenar, 

dan untuk nomori 38 hanya 31 siswa yangiimenjawab benar. Hal tersebut dapat 

disebabkan karena siswa belum memahami secara keseluruhan mengenai materi 

peraturan permainan bulutangkis. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Dalam melakukan..penelitian ini dikerjakan dengan semaksimal mungkin 

sesuai tujuan dari penelitian ini. Namun sangat disadariiimasih terdapat 

keterbatasanidan kelemahanidalam melakukanipenelitian ini.iBerikut merupakan 

keterbatasan dari penelitian yang dilakukan: 

1. Dalam melakukan pengumpulan data hanya.menggunakan pengisian soal tes 

melalui dan dilakukan secara online melalui bantuan aplikasi google form,  

sehingga memungkinkan adanya ketidakobjektifan dalam proses pengisian 

soal tes seperti misalnya mencari jawaban melalui internet. 
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2. Dalam melakukan penelitian faktoriyangidigunakan.untukimenelitiitingkat 

pengetahuan siswaitentang permainan bulutangkis kelasiVIII di SMP N 2 

Ngemplak Kabupaten Sleman masih terbatasidaniumum. 

3. Ketidakmampuan untuk dapat melakukan penelitian secara langsung atau tatap 

muka dengan responden yang disebabkan keterbatasan keadaan dan juga waktu 

dan tenaga. 

4. Keterbatasan alat komunikasi yang menyebabkan responden sulit untuk 

dihubungi.   
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkaniihasil penelitian daniipembahasan dalam penelitianiiini, dapat 

disimpulkan bahwaiitingkatiipengetahuaniisiswa tentang pengetahuan bulutangkis 

kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman dilihat dari faktor dan 

indikator yang mempengaruhi dengan jumlah respondeniisebanyak 156 siswa 

sebanyak 11 siswa atau sebesar (7,05%) mempunyaiiitingkat pengetahuan tentang 

permainanibulutangkis denganikategori..sangatiitinggi, sebanyaki47..siswa atau 

sebesar (30,13%) mempunyaiiitingkat pengetahuan tentang permainan bulutangkis 

dengan kategoriitinggi, sebanyak 52isiswa.atau sebesar (33,33%). mempunyaii 

tingkati pengetahuani tentangi permainan bulutangkisidengan kategori sedang, 

sebanyaki35 siswa atau sebesar (22,44%) mempunyaiiitingkat pengetahuan tentang 

permainaniibulutangkis dengan kategoriiirendah, daniisebanyak 11 siswa atau 

sebesar (7,05%)iimempunyai tingkat pengetahuan tentang permainan bulutangkis 

dengan kategoriisangat rendah. Berdasarkaniihasil data tersebut 

dapatiidisimpulkaniibahwa tingkat pengetahuaniisiswa tentangiipermainan 

bulutangkis kelas VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman termasuk dalam 

kategori sedang yaitu sebesar 33,33%. Halitersebut dapatidikatakan bahwaisiswa 

tidakisepenuhnya memiliki pengetahuan.yang baik.dalam permainan.bulutangkis. 
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B. Implikasi 

Diharapkan melalui hasilipenelitian iniidapat.menjadiisebuahimasukan bagii 

pihak sekolahiyaitu SMP N 2.Ngemplak Kabupaten Sleman, sehingga penelitian 

iniiberimplikasiipraktis.pada: 

1. Melalui hasilipenelitian tentang tingkatipengetahuan siswa tentangimateri 

permainan bulutangkisikelas VIII SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman 

dapatidigunakan untukimengetahui tingkatiipengetahuan siswa..diiisekolah 

lain. 

2. Peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah baik itu dari guru maupun 

sekolah untuk siswa supaya lebih baik.  

3. Siswa dapat menjadikan hasil..ini untuk lebihisemangat danigiat dalam 

menguasiimateri permainanibulutangkis. 

C. Saran 

Sehubunganidengan hasilipenelitian tingkatipengetahuan siswa tentang 

permainan bulutangkis kelas.VIII di SMP N 2 Ngemplak Kabupaten Sleman, 

adapun beberapa saran atauiimasukan..yang muncul setelahiipenelitianiiini adalah: 

1. Bagi sekolah pada saatipembelajaran PJOKidiharapkan tidakiberfokus pada 

aspekipsikomotor saja, tetapi juga lebih.diperhatikan dalam peningkatan ilmu 

pengetahuan siswa. 

2. Bagiisiswa kelasiVIII SMP N 2 Ngemplak agar lebih giat lagi dalam belajar 

dan memperhatikan dalam setiap penjelasan yang.diberikanioleh.guruiagar 

hasil.yangididapatkan.bisaimaksimal. 



63 
 

3. Bagi peneliti lebih melakukaniipengawasaniisecaraiiketatiipada saat 

respondeniimengisi.isoal dan.idilakukan secara offline agar hasilnya 

lebihiobjektif. 
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Lampiran 7. Uji Coba SMP N 1 Ngemplak 

 



80 
 

 

  



81 
 

 

  



82 
 

 

  



83 
 

Lampiran 8. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

1. Analisis Butir Soal 

 

2. Uji validitas

Nama Lengkap
soal 1

soal 2
soal 3

soal 4
soal 5

soal 6
soal 7

soal 8
soal 9

soal 10
soal 11

soal 12
soal 13

soal 14
soal 15

soal 16
soal `17

soal 18
soal 19

soal 20
soal 21

soal 22
soal 23

soal 24
soal 25

soal 26
soal 27

soal 28
soal 29

soal 30
soal 31

soal 32
soal 33

soal 34
 soal 35

soal 36
soal 37

soal 38
soal 39

soal 40
soal 41

soal 42
Jumlah

Nadiifah Jihan Almaasah
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

0
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
37

ABI FIRMANSYAH RASYIDI
1

0
0

1
1

1
1

0
1

1
0

0
0

0
0

0
1

0
0

0
0

0
0

1
0

0
1

1
1

0
0

0
0

0
1

1
0

0
0

1
0

1
16

Rosita ayu anggita
1

0
1

1
1

1
0

1
0

0
0

0
1

0
0

0
1

0
0

1
0

0
1

0
1

1
0

0
0

1
1

0
1

0
0

1
0

1
0

1
0

0
18

Erlinda tri utami 
1

1
1

1
1

0
0

0
0

1
0

0
0

0
1

0
1

1
0

0
0

0
1

0
0

1
0

0
1

0
1

0
1

0
0

1
1

0
1

1
0

0
18

Eunicke Rasya Nathanea Handoko
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
0

1
0

0
0

1
0

0
0

0
1

0
0

0
0

1
0

1
1

0
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

0
24

Mellyani W
idyatika Ramadhani

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

0
0

1
0

1
1

0
0

0
0

1
1

0
0

1
1

1
1

0
1

0
0

0
0

1
0

1
1

1
0

25

Putri Salsabila
1

1
1

0
0

0
1

0
0

1
0

1
1

1
0

1
1

1
1

1
0

0
0

0
0

1
0

1
1

1
0

1
0

1
1

1
1

0
1

1
1

0
25

Kekeh Zora Maharani 
1

1
0

1
1

1
1

0
1

1
0

1
0

1
0

0
1

1
0

0
0

0
1

0
1

0
1

1
1

1
0

1
0

1
1

0
1

1
1

1
0

0
25

Henandya Lova Reyza putra
1

1
1

1
1

1
1

0
0

1
1

1
0

0
1

1
1

0
0

1
0

0
1

1
1

0
0

1
1

0
0

0
1

1
1

1
1

0
0

1
1

0
26

W
ildan Dewangga K.R

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

0
0

0
0

0
0

1
0

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

0
0

1
1

1
0

1
0

0
1

1
0

27

Firstya Fadhila
1

1
1

1
1

1
1

1
0

0
0

1
1

1
0

1
0

1
0

0
1

0
1

0
1

0
1

1
1

0
0

1
1

0
1

1
1

1
1

1
0

0
27

Fadhil Faqih Fathurahman
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

0
1

0
0

0
1

1
1

0
1

0
0

0
1

0
1

0
1

1
0

0
28

Aprillia Endah Supriyanti 
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

0
0

0
0

0
1

1
1

1
1

0
1

0
1

1
1

1
1

1
0

1
0

0
0

1
1

0
1

1
1

0
28

Ananda Surya Pratama
1

1
1

1
1

1
1

0
0

1
0

1
0

1
1

0
1

0
1

1
1

1
1

0
1

1
0

1
1

0
0

1
1

1
0

1
0

0
1

1
1

1
29

Muhammad Fathahillah Alghazali
1

1
1

1
1

1
1

0
0

0
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

0
1

0
1

0
1

1
1

1
0

1
1

1
1

0
1

0
1

1
0

0
30

Aziz Naufal Khlish Saputra
1

0
1

1
1

1
0

0
0

0
0

0
1

0
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

0
30

Diantika Ratnasari
1

1
1

1
1

1
1

0
0

1
1

1
1

0
1

0
1

0
0

0
1

0
0

0
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
30

M bima p
1

1
1

1
1

1
0

1
0

1
0

1
1

1
1

1
1

0
0

0
0

1
1

1
1

1
1

0
1

1
0

1
0

1
1

1
1

0
1

1
1

0
30

Sulthon Ghama Ngazala
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
0

0
1

0
1

1
1

1
1

1
1

0
1

0
1

1
1

1
0

0
0

0
1

0
1

1
1

1
1

0
30

FEBRIA RAFI ULAYYA NASIR
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
0

0
0

1
1

0
1

1
1

0
1

1
1

1
0

0
0

1
1

1
1

0
1

1
1

0
30

Aisha Awang Sahda
1

1
1

1
0

1
1

1
0

1
1

1
0

0
0

1
0

1
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

0
1

1
1

0
1

1
1

0
31

HABIBI SALAM ROSE MUBAAZSAR
1

1
1

1
1

1
1

0
0

1
0

1
1

0
1

1
0

0
1

1
0

0
1

1
1

1
1

0
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
31

Akmal Athallah
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

0
1

0
1

0
1

1
1

0
1

1
0

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

0
1

1
1

1
0

0
32

Bagas Anugra W
icaksana W

idodo
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
0

0
1

1
0

1
0

0
1

0
1

0
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
32

Viona Pradita Silviana
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
0

0
0

1
0

1
1

1
1

1
0

1
1

0
1

1
1

1
1

1
0

0
32

Nico Alfarizky
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

0
1

0
1

1
1

1
0

0
1

1
1

0
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

0
1

1
0

0
32

Asy Syifa Nuha W
ijaya Putri

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
0

0
1

1
1

1
0

1
0

0
1

1
1

1
1

0
1

0
1

1
0

1
1

1
1

1
0

32

Endah Anjar Mukti
1

1
1

1
1

1
1

0
0

0
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
0

0
1

0
1

1
1

1
1

1
0

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
33

Muhammad Afrizal Aziz Syahputra
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

0
1

0
1

1
1

1
0

1
1

0
1

0
1

1
1

1
0

1
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
34

Reyhan Firdaus Al fithru
1

0
1

1
1

1
1

1
0

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

0
1

0
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
35

Adia Putria Ramadani
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
40

Novita Happy Pangesti
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
39

Riska Salsabila
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
39

Amelia Alvionita Sovia Hadi
1

0
1

1
0

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

0
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
1

1
1

1
1

1
37

Ahmad Zahran Razzaq
1

1
1

1
0

1
1

1
0

1
1

1
1

1
0

1
1

1
1

1
0

0
1

0
0

0
1

1
1

0
0

0
0

0
1

0
1

0
1

1
0

0
25

Galu Rendi Setyawan
1

0
1

1
0

1
1

1
0

1
1

1
0

0
0

0
0

0
1

0
1

0
1

0
1

0
1

0
1

1
0

0
0

1
1

0
1

0
0

1
1

0
21

M keyza Wildan Ma'ruf
1

0
1

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

1
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
1

0
0

0
1

0
0

0
1

0
1

1
0

0
8

Rivaldo Daffa Dwiki N
1

0
0

0
0

1
1

0
0

0
0

1
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
0

0
1

1
0

0
0

0
0

0
1

0
0

0
0

1
0

0
8

Firly Subhan Al Haq
1

0
1

0
0

1
1

0
0

0
0

1
0

0
1

0
0

0
0

1
0

0
0

0
0

0
0

0
1

0
0

0
0

1
1

0
1

0
0

1
0

0
12

Isnaini Nurul Latifa 
1

0
1

0
0

1
1

0
0

0
1

1
0

0
1

0
0

0
0

0
0

0
1

0
0

0
0

1
1

1
0

1
0

0
0

0
0

0
1

1
0

0
14

Daya Beda
. a

,477 **
,408 **

,522 **
,483 **

,372 *
0,235

,526 **
,424 **

,514 **
,434 **

,414 **
,402 *

,512 **
,466 **

,503 **
,450 **

,429 **
,630 **

,499 **
,449 **

,431 **
,514 **

,370 *
,482 **

,410 **
,520 **

,453 **
,427 **

,484 **
-0,035

,614 **
,423 **

,382 *
,436 **

,403 **
,510 **

,539 **
,545 **

. a
,486 **

,427 **

Tingkat Kesukaran
1,00

0,70
0,93

0,85
0,75

0,93
0,85

0,60
0,38

0,80
0,60

0,85
0,43

0,45
0,65

0,50
0,70

0,63
0,60

0,65
0,48

0,20
0,80

0,40
0,63

0,53
0,75

0,83
0,95

0,70
0,13

0,68
0,63

0,60
0,83

0,63
0,88

0,48
0,83

1,00
0,55

0,25
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Correlations 

 

jumlahtot

al 

soal1 Pearson 

Correlation 

.a 

 
Sig. (2-tailed) . 

 
N 40 

soal2 Pearson 

Correlation 

,477** 

 
Sig. (2-tailed) ,002 

 
N 40 

soal3 Pearson 

Correlation 

,408** 

 
Sig. (2-tailed) ,009 

 
N 40 

soal4 Pearson 

Correlation 

,522** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal5 Pearson 

Correlation 

,483** 

 
Sig. (2-tailed) ,002 

 
N 40 

soal6 Pearson 

Correlation 

,372* 

 
Sig. (2-tailed) ,018 

 
N 40 

soal7 Pearson 

Correlation 

,235 

 
Sig. (2-tailed) ,145 

 
N 40 

soal8 Pearson 

Correlation 

,526** 

 
Sig. (2-tailed) ,000 

 
N 40 

soal9 Pearson 

Correlation 

,424** 

 
Sig. (2-tailed) ,006 

 
N 40 

soal10 Pearson 

Correlation 

,514* 

 
Sig. (2-tailed) ,014 

 
N 40 

soal11 Pearson 

Correlation 

,434** 

 
Sig. (2-tailed) ,005 

 
N 40 

soal12 Pearson 

Correlation 

,414** 

 
Sig. (2-tailed) ,008 

 
N 40 
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soal13 Pearson 

Correlation 

,402* 

 
Sig. (2-tailed) ,010 

 
N 40 

soal14 Pearson 

Correlation 

,512** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal15 Pearson 

Correlation 

,466** 

 
Sig. (2-tailed) ,002 

 
N 40 

soal16 Pearson 

Correlation 

,503** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal17 Pearson 

Correlation 

,450** 

 
Sig. (2-tailed) ,004 

 
N 40 

soal18 Pearson 

Correlation 

,429** 

 
Sig. (2-tailed) ,006 

 
N 40 

soal19 Pearson 

Correlation 

,630** 

 
Sig. (2-tailed) ,000 

 
N 40 

soal20 Pearson 

Correlation 

,499** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal21 Pearson 

Correlation 

,449** 

 
Sig. (2-tailed) ,004 

 
N 40 

soal22 Pearson 

Correlation 

,431** 

 
Sig. (2-tailed) ,006 

 
N 40 

soal23 Pearson 

Correlation 

,514** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal24 Pearson 

Correlation 

,370* 

 
Sig. (2-tailed) ,019 

 
N 40 

soal25 Pearson 

Correlation 

,482** 

 
Sig. (2-tailed) ,002 

 
N 40 
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soal26 Pearson 

Correlation 

,410** 

 
Sig. (2-tailed) ,009 

 
N 40 

soal27 Pearson 

Correlation 

,520** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal28 Pearson 

Correlation 

,453** 

 
Sig. (2-tailed) ,003 

 
N 40 

soal29 Pearson 

Correlation 

,427** 

 
Sig. (2-tailed) ,006 

 
N 40 

soal30 Pearson 

Correlation 

,484** 

 
Sig. (2-tailed) ,002 

 
N 40 

soal31 Pearson 

Correlation 

-,035 

 
Sig. (2-tailed) ,830 

 
N 40 

soal32 Pearson 

Correlation 

,614** 

 
Sig. (2-tailed) ,000 

 
N 40 

soal33 Pearson 

Correlation 

,423** 

 
Sig. (2-tailed) ,007 

 
N 40 

soal34 Pearson 

Correlation 

,382* 

 
Sig. (2-tailed) ,015 

 
N 40 

soal35 Pearson 

Correlation 

,436** 

 
Sig. (2-tailed) ,005 

 
N 40 

soal36 Pearson 

Correlation 

,403** 

 
Sig. (2-tailed) ,010 

 
N 40 

soal37 Pearson 

Correlation 

,510** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal38 Pearson 

Correlation 

,539** 

 
Sig. (2-tailed) ,000 

 
N 40 
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soal39 Pearson 

Correlation 

,545** 

 
Sig. (2-tailed) ,000 

 
N 40 

soal40 Pearson 

Correlation 

.a 

 
Sig. (2-tailed) . 

 
N 40 

soal41 Pearson 

Correlation 

,486** 

 
Sig. (2-tailed) ,001 

 
N 40 

soal42 Pearson 

Correlation 

,427** 

 
Sig. (2-tailed) ,006 

 
N 40 

jumlaht

otal 

Pearson 

Correlation 

1 

 
Sig. (2-tailed)  

 N 40 

 

 

 

 

 

 

3. Uji reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items 

N of 

Items 

,899 ,902 38 
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4. R tabel 
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Lampiran 9. Hasil Uji Coba
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Lampiran 10. Soal Tes Penelitian 
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Lampiran 11. Hasil Tes Penelitian 
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Lampiran 12. Data Penelitian
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