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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran teknik dasar
servis dalam permainan bola voli berbasis aplikasi pada android di SMA Negeri 1
Banyuasin Il agar siswa tidak bosan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian  dan pengembangan (research and development).
Subjek dalam penelitian ini berjumlah 30 orang siswa uji coba skala besar dan 10 orang
siswa uji coba skala kecil. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah berupa
aplikasi pembelajaran yaitu “Volleyball App Serve”. Hasil dari penelitian ini mengenai
kelayakan produk yang dinilai oleh ahli materi mendapatkan skor persentase 85% pada
validasi tahap 1 dan 90% pada tahap 2 dengan kategori layak. Kemudian validasi oleh
ahli media memperoleh skor persentase 77,5% pada validasi tahap 1 dan 92.5% pada
tahap 2 dengan kategori layak. Pada tahap uji coba skala kecil produk mendapatkan
penilaian sebesar 87,6% dikategorikan “Layak” dan pada tahap uji coba skala kecil
produk mendapatkan penilaian sebesar 85,2% dan dikategorikan “Layak”. Berdasarkan
Validasi dan uji coba produk menunjukan bahwa aplikasi “Volleyball App Serve” sudah
layak digunakan dalam pembelajaran dan cocok untuk siswa. Aplikasi ini juga membantu
guru dalam menyampaikan materi dengan mudah dan menyenangkan sehingga siswa
tertarik mengikuti pemebelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Servis bola voli, Aplikasi android, Smartphone.



ABSTRACT

This study aims to produce learning media products for basic service techniques in
volleyball games based on applications on Android at SMA Negeri 1 Banyuasin Il so
that students don't get bored in the learning process. This study uses research and
development methods (research and development). The subjects in this study were 30
students in the large-scale trial and 10 students in the small-scale trial. The product
produced in this study is a learning application, namely "Volleyball App Serve". The
results of this study regarding the feasibility of the product as assessed by material
experts get a percentage score of 85% in the validation stage 1 and 90% in stage 2 with
the feasible category. Then validation by media experts obtained a percentage score of
77.5% in the validation stage 1 and 92.5% in stage 2 with the proper category. In the
small-scale trial stage, the product received an assessment of 87.6% and was categorized
as "Appropriate” and in the small-scale trial stage, the product received an assessment of
85.2% and was categorized as "Decent". Based on product validation and trials, it shows
that the "Volleyball App Serve" application is suitable for use in learning and is suitable
for students. This application also helps teachers convey material easily and pleasantly
so that students are interested in

learning.Keywords: Learning Media, Volleyball service, Android app, Smartphone.

Xi



Universitas Sriwijaya

BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Olahraga beregu dengan enam orang pemaian dalam satu regu yang
dipisahakan oleh net yaitu bola voli (Pasaribu, 2017). Di mata pelajaran penjaskes
voli adalah materi yang dipelajari disekolah. Menurut (Wijaya, 2017) Penjaskes
adalah kegiatan yang sangat mengutamakan gerak dan aktivitas fisik tubuh yang
diajarkan pada di sekolah dan bertujuan untuk kebugaran jasmani dan rohani yang
dapat menyehatkan seseorang individu. Pendidikan jasmani merupakan kegiatan
fisik yang dilakukan oleh setiap individu baik kegiatan fisik yang ringan maupun
yang berat yang dimana kegiatan fisik tersebut melakukan gerakan pada tubuh
sehingga dapat menambah Kkinerja kerja manusia yang bertujuan untuk
mengembangkan dan memelihara tubuh (Tagwim & Winarno, M. E. Muhammad
Igbal Pambudi, 2020).

Pendapat lain mengenai Pendidikan jasmani dan kesehatan menurut
(lyakrus, 2019) bahwa Pendidikan jasmani dan kesehatan yaitu sebuah sarana
mencapai tujuan pembelajaran melalui proses aktivitas fisik, neuromuscular,
mental, sosial, budaya, emosional dan proses etis. Pendapat lain juga mengatakan
bahwa pendidikan jasmani merupakan keterampilan yang meliputi beberapa aspek
yang diantaranya adalah untuk melatih berpikir cerdas, tenang, kemampuan sosial,
pemahaman dan etika melalui aktivitas olahraga (Supriyadi, 2018). Pendidikan
jasmani merupakan salah satu kegiatan dan aktivitas yang bertujuan untuk
kesegaran dan kebugaran tubuh.

Dalam pelajaran Pendidikan jasmani dan kesehatan terdapat berbagai
macam keterampilan dan aktivitas olahraga yang membutuhkan sarana dan
prasarana pendukung sehingga aktivitas belajar dan mengajar olahraga tersebut
tidak terhambat karena keterbatasan sarana dan prasarana (Cahaya Pratama,
2018). Selain itu juga ketersedian sarana dan prasarana juga mempengaruhi
kepuasan siswa kepuasan belajar seorang siswa, karena apabila prasarana dan
lengkap dan terpenuhi maka tujuan pembelajaran akan tercapai dan seorang siswa

dapat melakukan aktivitas belajar secara maksimal (Pratama & Wisnu, 2017).



Adanya sarana dan prasarana tersebut dapat membuat proses pembelajaran
yang dilaksanakan tersebut dapat berjalan baik dan efisien seperti inovasi terhadap
sarana media pembelajaran. Guru dapat melakukan inovasi media pembelajaran
agar lebih interaktif sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai sekaligus
meningkatkan hasil belajar siswa (Syafaruddin, S., Hartati, H., Destriana, D., &
Aryanti, 2018). Contoh media elektronik yaitu dengan menggunakan media
aplikasi baik pada ponsel maupun komputer . Contoh media yang bisa digunakan
yaitu penggunaan aplikasi dari smartphone ini diharapkan dapat membantu dalam
proses pembelajaran. Menurut (Ismanto et al., 2017) smartphone adalah mobile
celuler yang memiliki multifungsi dengan berbabagai fitur yang disediakan
dalam perangkat tersebut yang memiliki fungsi tertentu.

Dari apa yang telah disampaikan diatas bahwasanya peneliti ingin membuat
suatu produk yaitu media pembelajaran yang berbasis aplikasi pada android agar
mudah untuk di akses dan tentunya bisa dalam segala kondisi. Setelah
menganalisis peneliti juga akan mengembangkan media berbasis aplikasi. Oleh
karena itu perlu adanya pengembangan media belajar berbasis aplikasi android
pada zaman yang sudah masuk era moderenisasi.

Setelah aplikasi ini dibuat dan dikembangkan peneliti berharap bahwasanya
media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat memaksimalkan
proses pembelajaran peserta murid Di SMA Negeri 1 Banyuasin |1l penggunaan
media belajar masih menggunakan media pada umumnya seperti buku dan power
point. Dari penjelasan tersebut tentunya media pembelajaran yang lebih inovatif
sangat diperlukan guna membuat media belajar yang menarik perhatian siswa.

Berdasarkan apa yang telah dijelaskan sebelumnya ,bahwasanya peneliti
ingin membuat suatu produk aplikasi pemebelajaran servis bola voli berbasis

android.



1.2 Identifikasi Masalah

Masalah yang dapat didentifikasi dalam latar belakang sebelumnya dapat
kita analisi sebagai berikut:

1. Media belajar Teknik dasar servis dalam permaianan bola voli berbasis
aplikasi android pada SMA Negeri 1 Banyuasin 111 masih tergolong rendah.

2. Media yang diterapkan dalam materi servis atas bola voli sering kali
membuat siswa mudah bosan.

3. Kemajuan teknologi yang harus selalu diikuti tentunya dalam pembuatan
media pembelajaran servis atas bola voli yang berbasis android pada
smartphone.

4. Banyak guru yang diluar sana yang masih bergantung pada media
pembelajaran lama dan enggan untuk berinovasi dalam menciptakan media

baru dalam kegiatan pembelajaran.

1.3 Batasan Masalah

Sesuai dengan masalah diatas, pada penelitian ini peneliti akan mambatasi
dan hanya akan berfokus pada pembuatan media belajar servis bola voli

menggunakan aplikasi android di SMAN 1 Banyuasin IlI

1.4 Rumusan Masalah

Masalah yang ada dalam penelitian ini yaitu bagaimana cara
mengembangakan media pembelajaran servis bola voli berbasis aplikasi pada
android di SMA Negeri 1 Banyuasin Ill.

1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan utama penelitian untuk membuat suatu produk pembelajaran servis

bola voli menggunakan aplikasi pada android di SMA Negeri 1 Banyuasin IlI.



1.6 Karakteristik Produk

1. Karya tersebut adalah aplikasi android.

2. Penggunan aplikasi bisa diakses secara offline atau tanpa jaringan internet

3. Di dalam aplikasi disajikan materi tentang Teknik dasar servis pada
permainan bola voli.

4. Daftar isi yang ada dalam aplikasi adalah tujuan, materi yang terdiri dari,
pengertian servis, macam-macam servis, cara melakukan, kesalahan, video
pembelajaran, quiz, tugas-tugas dan kesimpulan dari materi.

5. Produk ini memiliki karakteristik membantu proses belajar servis dalam

permainan bola voli agar lebih menarik.

1.7 Manfaat Hasil Penelitian

Peneliti memberikan manfaat pada beberapa pihak yaitu
1.7.1 Manfaat Bagi Penulis

Penulis : Mengasah kemampuan peneliti dalam mengembangak media
belajar berbasis aplikasi pada android.
1.7.2 Manfaat Bagi Siswa

Siswa : Pembelajaran yang diikuti oleh siswa akan jauh lebih menarik
serta lebih menyenangkan.
1.7.3 Manfaat Guru

Guru  : Dengan adanya aplikasi media pembelajaran aplikasi pada
android dapat membuat pekerjaan guru dalam menyampaikan materi jauh lebih

fleksibel dan menarik.
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