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ABSTRAK 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kebutuhan untuk mengembangkan media 
pembelajaran tenis lapangan yang menggunakan aplikasi thunkable. Metode penelitian ini 
menggunakan survei melalui pengisian kuisioner. Jumlah responden dalam penelitian ini adalah 
mahasiswa semester I & III prodi pendidikan jasmani yang berjumlah 140 responden. Hasil penelitian 
ini menunjukan bahwa tenis lapangan merupakan matakuliah wajib yang harus ditempuh, 92,85% 
mahasiswa tidak memiliki keterampilan dalam bermain tenis lapangan, akses internet gratis tersedia 
diseluruh ruangan kampus, 100% mahasiswa memiliki laptop & smartphones, dan 60% mahasiswa 
berasal dari tingkat ekonomi menengah serta dosen masih dijadikan satu satunya sumber belajar. Hasil 
analisis menunjukan bahwa pembuatan media pembelajaran tenis lapangan berbasis aplikasi 
thunkable sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran yang tepat sasaran 

Kata kunci: Analisis Kebutuhan, Media Pembelajaran, Tenis Lapangan, Thunkable 

ABSTRACT 
The purpose of this study is to evaluate the necessity for creating thunkable applications-based tennis 
learning medium. By completing a questionnaire, a survey is used in this research method. 140 students 
from the semester I and III physical education study programs participated in the study as respondents. 
The findings of this study demonstrate that tennis is a required course that must be taken, that 92.85% 
of students lack the necessary tennis skills, that free internet connection is provided in every campus 
room, that 100% of students own computers and smartphones, and that 60% of students are freshmen. 
The sole learning resources remain secondary economics and instructors. The findings of this analysis 
show that the creation of tennis learning media based on thunkable applications is actually required in 
order to achieve the learning objectives. 
 
Keywords : Learning Media, Needs Analysis, Tennis Court, Thunkable 
 

PENDAHULUAN 
Saat ini, hampir seluruh dunia telah 

melewati pandemi COVID-19, dan 
pascapandemi, banyak hal telah berubah. 
Pandemi COVID-19 telah mengubah 
banyak aspek kehidupan manusia, salah 
satunya adalah pada sektor pendidikan 
(Destriani et al., 2022). Pembelajaran yang 
biasanya terjadi secara tatap muka 
berubah ketika terbiasa dengan pertemuan 
online atau yang lebih dikenal sebagai 
pembelajaran daring (Nurjanah et al., 
2021) di masa pandemi COVID-19. Oleh 
karena itu, sangat penting untuk 
mengubah kebiasaan lama menjadi 
kebiasaan baru (Suryaningsih et al., 2021). 
Setiap bidang ilmu mengalami 
transformasi selama pandemi, termasuk 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan (PJOK). Dengan adanya 

keharusan ini, guru akan dapat 
melaksanakan pembelajaran dengan 
melakukan inovasi baru, seperti 
menggunakan banyak aplikasi baru yang 
menuntut guru untuk segera belajar 
menggunakannya untuk diterapkan dalam 
kelas (Rosyiddin et al., 2022). 
Keberhasilan belajar siswa dipengaruhi 
oleh banyak faktor, termasuk orang tua 
(Balayar & Langlais, 2022) yang 
memberikan dukungan untuk ketersediaan 
alat dan prasarana belajar di sekolah 
(Yangambi, 2023) serta penggunaan oleh 
guru dari berbagai sumber daya dan 
aplikasi pendidikan (Wiyoko et al., 2023). 
Aplikasi atau media pembelajaran yang 
dapat diakses melalui berbagai platform, 
seperti komputer, smartphone, laptop, dan 
notebook, diperlukan untuk mendukung 
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kegiatan pembelajaran yang berkaitan 
dengan aktivitas gerak atau olahraga. 

Semua pendidik diharapkan dapat 
menyampaikan materi dengan baik dan 
tersampaikan dengan baik kepada semua 
peserta didik karena pengembangan 
media pembelajaran inovatif dianggap 
dapat membantu pendidik merancang dan 
membuat proses belajar tidak 
membosankan (Rosmaidah et al., 2021) 
dan dapat disukai peserta didiknya, 
menarik perhatian, dan meningkatkan 
minat (Zaeriyah, 2022) dan hasil belajar 
peserta didik (Raibowo, Permadi, et al., 
2023). 

Memperhatikan beberapa hal di atas, 
diperlukannya sebuah pengembangan 
media pembelajaran yang dapat diakses 
kapan saja dan dimana saja. Agar tujuan 
yang diharapkan tepat sasaran, maka 
langkah awal adalah mengindentifikasi 
beberapa kebutuhan media pembelajaran 
seperti apa yang sangat dibutuhkan. 

 
METODE 

Metode penilitian yang digunakan 
adalah deskriptif kuantitatif, dimana 
pendekatan yang dilakukan dengan cara 
survei. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu 
angket. Subyek penelitian ini adalah 

mahasiswa Program Studi Pendidikan 
Jasmani FKIP Universitas Bengkulu yang 
berjumlah 140 orang yang yang berada 
pada semester I dan III. Penelitian ini 
dilaksanakan pada Semester Ganjil 
2023/2024. 

Kuisioner yang disebarkan secara 
garis besar terdiri 5 (lima) komponen 
utama yaitu; 1) Pembelajaran, 2) Sarana 
dan Prasarana, 3) Sumber Belajar, 4) 
Ekonomi. Kuisioner tersebut kemudian 
akan dijadikan dasar oleh peneliti untuk 
melihat seberapa besar kebutuhan peserta 
didik menggunakan media pembelajaran. 
Analisis data dimulai dengan 
mengumpulkan dan mengurutkan data ke 
dalam kategori, kemudian melakukan 
analisis lanjutan. Selanjutnya, data 
disintesis untuk merumuskan hasil 
penelitian dan membuat kesimpulan akhir. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data dari penelitian ini merupakan 
hasil jawaban dari responden yang 
berjumlah 140 responden. Hasil jawaban 
responden ini akan dijadikan dasar 
pedoman apakah penelitian ini akan 
dilanjutkan pada tahapan selanjutnya yaitu 
tahap desain.  

 

 
Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan (Need Assesment) 

Konsep Variabel  Indikator Temuan 

Proses 
Pembelajaran 

Tenis Lapangan 

Pembelajaran Waktu Perkuliahan 
Tenis Lapangan merupakan matakuliah 
wajib bagi semua mahasiswa Prodi Penjas 
FKIP UNIB 

Materi 
Pembelajaran 

Sajian Materi 
 

Pendekatan pembelajaran yang digunakan 
yaitu ceramah, diskusi, penugasan & drill 

Kemampuan awal 
mahasiswa 

92,85% (130) mahasiswa tidak memiliki 
keterampilan tenis lapangan, 5,71% (8) 
mahasiswa memiliki keterampilan tenis 
lapangan dengan teknik yang tidak 
sempurna, 1,42% (2) mahasiswa memiliki 
keterampilan dan teknik yang sempurna 

Sarana dan 
Prasarana 

Sarana dan Prasarana 
Fasilitas tenis lapangan dimiliki oleh 
kampus sendiri yang berjumlah 2 lapangan 

Jenis Media 
Pembejalaran 

Kampus memiliki free hotspot wifi corner 
pada setiap ruangan 

Sumber Belajar 

Pemanfaatan sumber 
belajar 

Mahasiswa mengakses materi dari dosen, 
buku teks, website 

Perangkat elektronik yang 
dimiliki  

100% mahasiswa memiliki laptop dan 
smartphone 

Ekonomi 
Pekerjaan Orang tua 

60% mahasiwa dengan ekonomi menengah 
dan 20% mahasiswa dengan ekonomi 
rendah dan tinggi 

Usia Responde rata-rata berusia 20-23 tahun 
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Dari hasil jawaban responden 
ditemukan bahwasanya tenis lapangan 
merupakan mata kuliah wajib yang harus 
ditempuh oleh seluruh mahasiswa program 
studi pendidikan jasmani FKIP Universitas 
Bengkulu. Tenis lapangan merupakan 
olahraga permainan yang dimainkan pada 
lapangan yang berbentuk persegi panjang 
dengan ukuran panjang 23,77 m dan lebar 
8,23 m (single),10,97 m (double) serta  
dipisahkan oleh net (Arifianto et al., 2021). 
Permainan ini dimainkan dengan 
menggunakan raket sebagai alat pemukul 
bola agar melewati net yang diletakkan 
ditengah lapangan (Raibowo, Wulandari, 
et al., 2023). 

Ketersediaan layanan internet gratis 
pada lembaga pendidikan pada saat ini 
merupakan suatu keharusan yang harus 
tersedia. Ketersediaan internet gratis akan 
menunjang penerapan pembelajaran 
menggunakan teknologi (Asio et al., 2021). 
Akses internet berkaitan dengan 
penggunaan perangkat laptop, komputer 
serta smartphone (Haleem et al., 2022; 
Sumekto et al., 2019). Penggunaan laptop, 
handphone, dan komputer saat ini 
digunakan sebagai salah satu cara untuk 
belajar, menunjukkan bahwa akses 
internet dan penggunaan perangkat seperti 
laptop, dan komputer sangat penting untuk 
pendidikan. Penggunaan ponsel telah 
berkembang dari hanya berfungsi sebagai 
alat komunikasi menjadi berbagai fungsi 
sesuai kebutuhan pengguna (Wang et al., 
2023). Karena kepraktisannya (Sela et al., 
2022), begitu banyak orang yang 
menggunakannya. 

Ada banyak inovasi dalam media 
pembelajaran yang digunakan oleh guru 
dan siswa dalam dunia pendidikan. 
Pendidik harus memiliki kemampuan untuk 
memanfaatkan perkembangan ini. 
Pendidik biasanya menggunakan 
PowerPoint (Hayaty & Nandiyanto, 2022) 
dan video (Darsana et al., 2021) untuk 
membantu peserta didik belajar. 

Media pembelajaran membantu guru 
menjelaskan apa yang ingin mereka 
sampaikan pada setiap pertemuan. 
Mereka juga membantu memberikan 
pengetahuan yang relevan dengan situasi 
saat ini. Setiap guru memiliki kemampuan 
untuk mengajarkan setiap orang dengan 
cara dan media yang sesuai dengan 

kebutuhan dan tujuan siswa (Puspita & 
Sugiyono, 2021). 

Temuan lainnya adalah dosen atau 
pendidik masih dijadikan satu satunya 
sumber belajar oleh mahasiswa. 
Seharusnya mahasiswa harus dapat 
mencari informasi lain yang tidak hanya 
bersumber dari pendidiknya saja (Darling-
Hammond et al., 2020; Dwiyogo & Radjah, 
2020). Kemudian seluruh mahasiswa 
setuju dan berminat apabila materi 
pembelajaran tenis lapangan dikemas 
dengan menggunakan aplikasi thunkable. 
Thunkable adalah  alat untuk membuat 
aplikasi Android dengan pemrograman 
blok visual, memungkinkan pengguna 
membuat aplikasi tanpa mengkodekan 
(Sandra et al., 2022). Minat peserta didik 
untuk belajar akan berpengaruh besar 
terhadap materi apa yang diberikan. 
 
KESIMPULAN 

Dari hasil analisis kebutuhan dan 
pembahasan mengenai pengembangan 
media pembelajaran tenis lapangan 
berbasis aplikasi thunkable dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran 
tenis lapangan berbasis aplikasi thunkable 
dinyatakan perlu untuk dikembangkan dan 
diharapkan dapat mempermudah pendidik 
dan peserta didik dalam melaksanakan 
proses pembelajaran yang dapat diakses 
dimana saja dan kapan saja. 
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