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PRAKATA 
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Berbasis Aplikasi Animaker Materi Permainan Bola Voli Pada Siswa SMA 8 

Palembang” disusun untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan (S.Pd.) pada Program Studi Pendidikan Jasmani dan Kesehatan, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sriwijaya. Dalam 

mewujudkan skripsi ini, penulis telah mendapatkan bantuan dari berbagai pihak.  

Oleh sebab itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada ibu Silvi Aryanti, 

M.Pd sebagai pembimbing atas segala bimbingan yang telah diberikan dalam 

penulisan skripsi ini. Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada Dr. Hartono, 

M.A., Dekan FKIP Unsri dan Ibu Destriani, M.Pd selaku Koordinator Program 

Studi Pendidikan Jasmani dan Kesehatan yang telah memberikan kemudahan 

dalam pengurusan administrasi selama penulisan skripsi ini. Ucapan terima kasih 

juga ditujukan kepada Dr. Herri Yusfi, M.Pd selaku penguji yang telah memberikan 

sejumlah saran untuk perbaikan skripsi ini. Lebih lanjut penulis juga mengucapkan 

terima kasih kepada Kementerian Pemuda dan Olahraga Republik Indonesia 

(Ministry of Youth and Sport of Republic of Indonesia) yang telah memberi 

beasiswa penuh sehingga penulis dapat mengikuti pendidikan.  

Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada sekolah SMA Negeri 8 

Palembang yang telah mendukung dan membantu selama penulis melakukan 

penelitian dalam rangka menyelesaikan skripsi ini. Tidak lupa kepada semua                                 pihak 

yang telah memberi bantuan sehingga skripsi ini dapat diselesaikan. Akhir kata, 

semoga skripsi ini dapat bermanfaat untuk pembelajaran bidang studi Pendidikan 

Jasmani dan Kesehatan dan pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni.  

Palembang, 09 Oktober 2023  

  Penulis, 

   Amelia Agustina 
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PERSEMBAHAN 

 

Segala puji dan syukur kupersembahkan bagi sang pencipta manusia, semesta, serta 

seisi langit dan bumi, Allah SWT. Dzat yang selalu ada untuk hambanya. Lantunan 

sholawat dan salam penenang hati dan jiwa kupanjatkan kepada baginda Nabi 

Muhammad saw. 

Alhamdulilah, dengan rasa bahagia dan penuh syukur yang mendalam, bahwa telah 

diselesaikannya skripsi, saya persembahkan kepada: 

1. Saya persembahkan karya ini untuk seseorang yang saya panggil bapak, 

terimakasih telah sabar dan bangga membesarkan putri bungsunya serta 

melangitkan doa-doa baik, bapak Agus Suyanto, saya persembahkan karya 

tulis sederhana dan gelar ini untuk bapak. 

2. Seseorang yang saya panggil ibu, saya persembahkan karya dan gelar ini 

untukmu (Almh) ibu Titi Komalasari. Terimakasih sudah melahirkan dan 

menjadi ibu terhebat saya. Tenanglah di Surga Allah ya bu. 

3. Mbah Kung dan Mbah Uti tersayang, Samarsono Pawiro dan Tarwiyah, 

sehatlah selalu dan terimakasih atas nasihat indah serta arti kekuatan yang 

tidak akan pernah saya lupakan. 

4. Saudara kandung saya Bunga Angelia Sagita yang telah menjadi bagian 

besar dari hidup ini, terimakasih sudah menjadi saudara terbaik yang selalu 

menemani saya dalam meniti pahitnya kehidupan hingga sekarang, teruslah 

kuat dan berbahagia dan untuk kakak laki-laki saya (Alm) Muhammad yang 

selalu saya rindukan hadirnya, terimakasih telah menjadi kakak untuk saya. 

Saya persembahkan karya dan gelar ini untuk kalian. 

5. Keluarga besar yang menjadi pendukung dan selalu memotivasi saya. 

6. Untuk yang terkasih, Tuan pemilik senyum termanis yang setia 

membersamai saya pada hari-hari yang tidak mudah selama proses 

pengerjaan, jikalau boleh semoga kita bisa saling bersandar sampai akhir. 

7. Untuk beatrix kucing-ku yang sangat baik serta selalu menemani saat hari-

hari membosankan datang. 
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8. Ucapan terimakasih kepada Kementerian Pemuda dan Olahraga Republik 

Indonesia (Ministry of Youth and Sport of Republic of Indonesia) 

memberikan beasiswa penuh sehingga saya dapat mengikuti pendidikan dan 

menyandang gelar Strata Satu (S1) dan ucapan Terimakasih  terkhusus 

kepada Bapak Gatot Sulistiantoro Dewa Broto selaku Seskemenpora yang 

telah berhasil menyelamatkan saya dan rekan yang lain untuk tetap 

menyelesaikan perjuangan kita ini sampai selesai. 

9. Koordinator Program Studi Pendidikan Jasmani dan Kesehatan Ibu 

Destriani, M.Pd yang telah memfasilitasi dan memberikan ilmu sehingga 

dapat membuat saya bisa menyelesaikan perkuliahan dan skripsi dengan 

baik. 

10. Dosen pembimbing saya ibu Silvi Aryanti, M.Pd yang telah meluangkan 

waktu, telah memberi bimbingan dan bantuan kepada saya selama 

perkuliahan saya, serta sudah berkenan memberikan arahan dalam 

mengerjakan skripsi sehingga saya dapat    menyelesaikan perkuliahan ini 

dengan baik. 

11. Dosen Penguji saya bapak Dr. Herri Yusfi, M.Pd yang telah memberikan 

waktunya dan nasihat dalam proses pengerjaan skripsi saya hingga menjadi 

karya. 
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dapat membuat saya bisa menyelesaikan perkuliahan dan skripsi dengan 

baik dan admin Penjaskes Pak Angga  yang telah banyak membantu saya 

dalam kelancaran dalam menyelesaikan administrasi selama perkuliahan 

dan selama penyusunan skripsi ini. 

13. Untuk sahabatku, Meita Hardina Pratiwi, terimakasih sudah ada saat saya 

butuh didengarkan serta semua doa dan dukungan sampai saat ini. 

14. Untuk teman-teman bimbingan saya yang selalu memotivasi dan 

membantu saat saya membutuhkan, kelak saya akan merindukan kalian. 

15. Untuk teman-teman yang selalu memotivasi saya untuk terus 

menyelesaikan Karya ini, sampai berjumpa lagi di lain waktu. 

16. Dan untuk almamaterku tercinta Universitas Sriwijaya, terimakasih atas 



 

Universitas Sriwijaya 
 

ix 

 

dukungan, doa, motivasi, dan bantuan yang telah diberikan. 

17. Terakhir, saya persembahkan untuk diri saya sendiri Amelia Agustina, 
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Allah pasti akan terus memberikan kebahagiaan di dunia dan akhirat serta 

terus memberikan kejutan terbaik dan akhir yang indah untukmu selalu. 

Hormat untuk diriku sendiri, terimakasih sudah bertahan. 
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MOTTO  

 

Ketika sesuatu mengganggu kedamaian hatimu, tinggalkanlah—Nabi Muhammad 

Saw 

Kita semua punya titik terendah. Kalau orang menyebutnya luka, saya 

menyebutnya pelajaran. Sesuatu yang saya jadikan pegangan hidup saya tanpa rasa 

malu. Mungkin setelah kita bisa menerima itu semua sebagai bagian dari diri kita, 

barulah kita bisa melihat ke depan—Dasiyah, Gadis Kretek. 

Berusahalah bangkit sebanyak apapun badai menerpa, sebanyak apapun ujian yang 

datang, jangan pernah tumbang, tetaplah tangguh, bawalah mimpimu kemanapun 

kamu melangkah— Amelia Agustina 

Merdekakanlah dirimu sendiri, pergilah keluar, bebaskan dirimu, lihatlah langit 

yang menjulang tinggi itu, lihatlah burung-burung terbang bebas tanpa ragu, 

semesta, dia akan mengantarkan pada jawaban-jawaban yang selama ini kita cari— 

Amelia Agustina 

Life can be heavy, especially if you try to carry it all at once. Part of growing up 

and moving into new chapters of your life is about catch and release. What I mean 

by that is knowing what things to keep and what things to release. You can't carry 

all things, all grudges, all updates on your ex, all enviable promotions your 

school bully got at the hedge fund his uncle started. Decide what is yours to hold 

and let the rest go— Taylor Swift 
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BAB IK 

PENDAHULUANK 

 

1.1 LatarkBelakangkMasalah  

Pendidikankadalah sistem, kdan aktivitasnyakterdiri darikbeberapakkomponen, 

sepertikpendidik, ksiswa, tujuankpendidikan, kalat pendidikan, kdan lingkungan 

pendidikan. kSemua komponenkini saling menentukankdankberhubungan satu sama 

lain. Setiap bagian melakukan tugasnya sendiri untuk mencapai tujuan pendidikan. 

Jika semua komponen ini bekerja sama, aktivitas pendidikan akan berjalan dengan 

baik. Menyediakankfasilitas yangkmemungkinkan pendidikan berjalanklancar 

secarakstruktural dankinstitusional adalahkfungsi pendidikan sebenarnya. kStruktur 

organisasikdiperlukan untukkmengatur proseskpendidikan secarakstruktural. 

Secarakinstitusional, inikberarti bahwakproses pendidikan diatur 

dalamkstrukturkorganisasi untukklebih menjaminkbahwa proseskpendidikan 

berjalanksecara konsistenkdan berkesinambungankmengikuti kebutuhan dan 

perkembangankmanusiakdengan kecenderungankuntuk mencapai tingkat 

kemampuan terbaik (Sulaiman, 2015). Pendidikan adalah proses pembelajaran 

antara guru dan siswa dengan tujuan memperoleh pengetahuan, pertumbuhan, dan 

pemahaman nilai baru. 

Pembelajaran adalah proses komunikasi di mana guru menyampaikan 

pemikiran dan idenya kepada siswa dengankcara yangkdimodifikasi sehingga 

siswakdapat memahamikdan menguasaikide-ide tersebut. kMedia diperlukan dalam 

penyampaiankagar pesan dapatkmencapai tujuankpembelajaran. Media 

pembelajarankadalah alat yangkmembantu siswakbelajar dankmemperjelas 

informasi. kDengan menggunakankmedia pembelajarankini, tujuan pembelajaran 

dapat dicapaikdengan lebihkbaik dan sempurna. kMedia dalamkproses belajar 

mengajar sangatkmembantu gurukdalam mencapaiktujuan pembelajaran. kAdanya 

mediakmemungkinkan siswakmenjadi lebihktermotivasi untukkbelajar dan 

memungkinkankmereka belajarksecara mandiri kapankpun dankdi mana pun mereka 

mau (Kuswanto, 2019). 
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Mediakpembelajaran adalahkperantara atauksaluran yangkdapat digunakan 

untukkmenyampaikankpesan (bahankpembelajaran) ksehingga dapat menarik 

perhatian, kminat, pikiran, kdan perasaanksiswa dalamkkegiatan belajar untuk 

mencapaiktujuan pembelajaranktertentu (Wisada et al., 2019). Banyakkjenis media 

pembelajaran, ktermasuk video, kdapat membantukguru menyampaikankmateri. 

Penggunaan media pembelajaran, seperti CD, video, gambar, dan media 

lainnya, mendukung proses pembelajaran (Ar-Rahmanet al., 2021). Media video 

adalahksegala sesuatukyang terdirikdari software (bahan) dan hardware (perangkat 

keras/alat) yangkdapat dilihat, kdidengar, ataukdiraba oleh pancakindera.  Media 

pembelajarankvideo berfokuskpada konten visualkdan audiokyang dapat digunakan 

untuk menyampaikan pelajaran ke individu atau kelompok siswa. Media video juga 

memiliki kemampuan untuk menangkap, memproses, dan mendidikkpikiran, 

perasaan, kperhatian, kdan minat belajark(Maya & Siagian, 2013). Salah satu opsi 

yangktersedia bagikguru untukkmenggunakan mediakpembelajarankvideo untuk 

mempermudahkpenyampaian materikpelajaran kepadaksiswa. Media pembelajaran 

videokmemungkinkanksiswa mengulangkpelajaran kapanksaja dan di mana saja. 

Video animasikadalah mediakpembelajaran yangksangat penting karena 

memungkinkanksiswa melihat dankmemahami materikyang tidak dapat mereka 

lihat ataukbayangkan. Dengankmenggunakan mediakini, guru dapat lebih mudah 

menyampaikankmateri. Animakerkdiharapkan dapatkmenciptakan lingkungan 

pembelajarankyang interaktif dankmenyenangkan dengankmenggunakan media 

audio visual. kIni diharapkankakan berdampakkpada hasil belajarksiswa SMA 

tentangkmateri serviskdan meningkatkankwawasan dan pengetahuankmereka.  

Media pembelajaran ini sangat baik karena dapat membuat berbagai materi 

sesuai dengan kebutuhan setiap orang dari tingkat PAUD hingga SMA. Menurut 

(Mashuri, D. K., 2020) Animaker memiliki produk yang disebut Animaker 

whiteboard, dan layanan mereka tersedia secara gratis dan berbayar. Background 

dan karakter yang dibutuhkan sudah ada di aplikasi ini. Animaker didirikan oleh R. 

S. Ranghavan, CEO dan Founder, pada tahun 2014 (Maharani Ika Fajarwati, 2021). 

Animakerkadalah salah satukaplikasi mediakberbasis audio-visual atau media 

videokyang sangat baguskuntuk pengembangankmedia pembelajaran. Dengan 
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pengembangan aplikasi video yang menggunakan Animaker ini, diharapkan dapat 

membantu guru membuat pelajaran lebih menarik. 

Aplikasi Animaker membuat media pembelajaran menjadi lebih mudah bagi 

guru untuk menyampaikan materi pelajaran. Beberapa keuntungan menggunakan 

aplikasi ini termasuk kemampuan untuk mengunduh video yang telah dibuat secara 

gratis, ketersediaan berbagai fitur menarik, dan kemampuan untuk menyimpan hasil 

media yang dihasilkan dalam format video berdurasi hingga 30 menit. Animaker 

juga berguna dalam pembelajaran karena mereka dapat menyimpan dan 

membagikan video di akun mediaksosial sepertikYouTube, Facebook, kInstagram, 

danklainnya. Dengankmengutamakan gerakksebagai media utama 

untukkmewujudkanktujuan pembelajaran, kvideo pembelajaran sangat cocokkuntuk 

digunakanksebagai alatkpendukung dalamkpembelajaran, terutama dalam 

matakpelajaran yangkmenggambarkanksifat positif peserta didik. 

Matakpelajaran pendidikankjasmani adakdi SD, SMP, kdan SMA. Pendidikan 

jasmanikadalah proseskyang melibatkanklatihan dan aktivitaskfisik dengan tujuan 

meningkatkankkebugaran fisik, kketrampilan motorik, kketerampilan atletik, 

kecerdasan emosi, kpengetahuan, dankperilaku hidup sehat (Aryanti et al., 2021). 

Penelitian oleh (Pambudi, M. E. Winarno, 2020)  yang menyatakankbahwa PJOK 

merupakankbagian darikproses pendidikanksecara keseluruhan, kdengan tujuan 

untukkmeningkatkan kinerjakmanusia melaluikkegiatan fisik untuk 

mengembangkankdan memeliharaktubuh manusia. Hasilkpenelitian oleh (Koc, 

2017) menunjukkankbahwa PJOK memilikikdampak positif pada kegiatan 

pembelajarankdi sekolahkdan berdampakksignifikan padakpertumbuhan siswa. 

Selain itukmenurut (Wang, 2017) kSelain itu, Wangk (2017) menyatakan bahwa 

PJOKkmeningkatkan perkembangankintelektual, gayakhidup sehat, pencapaian 

estetika, dankkarakter moral. kPendidikan jasmanikadalah pendidikan melalui 

olahraga. Permainan bola besar bola voli adalah bagian dari pelajaran pendidikan 

jasmani di sekolah menengah pertama. 

Permainan bolakvoli adalahkpermainan dikmana dua timkbermain di satu 

lapangankyang dipisahkankoleh net. Tujuankpermainan adalah untuk 

mengumpulkankpoin dengan menjatuhkankbola ke lapanganktim lawan (Yusfi, H, 



 

Universitas Sriwijaya 
 

21 

 

Sastra, I., Sukirno, S., 2019). Permainankbola voli adalahkpermainankberegu yang 

dimainkankoleh enamkpemain di lapangankdan enam pemainkcadangan. Ini adalah 

permainankyang menyenangkan, kmenarik, danktidak mahalkuntuk dimainkan. 

Bola volikadalah jenis permainankyang termasukkdalam kategori olahraga 

permainan, kdan dapat dimainkankbaik di dalam maupunkdi luar lapangan. Voli 

berarti memukulkbola langsung kekudara sebelumkbola jatuh kektanah (Rukmana 

et al., 2021). Salah satu perkembangankteknologi terbarukyang dapat 

dimanfaatkankadalah aplikasikAnimaker, media pembelajarankmateri permainan 

bolakvoli yangkdapat menambahkwawasan pesertakdidik. 

Teknologi informasi dankkomunikasi telah mengubah dunia pendidikan secara 

dramatis. Seiring dengan perkembangan tersebut, metodekpembelajaran 

secarakpersonal, mediakpembelajaran, kdan proseskpembelajaran juga mengalami 

perkembangankyang signifikan. kSebuah inovasikyang sangat membantu mengubah 

proseskpembelajaran. Sekarangksiswa tidak hanyakmendengarkan penjelasankguru 

tetapikjuga melakukankaktivitas sepertikmelihat, melakukan, menunjukkan, kdan 

sebagainya. kUntuk memenuhi keperluankpendidikan, banyak aplikasikteknologi 

informasikdan komunikasiktersedia untukkdigunakan. Pada akhirnya, kteknologi 

informasikdan komunikasikakan menjadi gudangkilmu, alat bantu pembelajaran, 

kfasilitas pendidikan, kstandar kompetensi, kpenunjang administrasi, alatkbantu 

manajemenksekolah, dankinfrastruktur pendidikan (Achmad Yuhdi, 2016). 

Salahksatu kemampuankyang sangat pentingkbagi guru adalah menggunakan 

teknologi pembelajaran. Keberhasilan pembangunan suatu negara dipengaruhi oleh 

tingkat pendidikan di negara tersebut, dan tingkat pendidikan di negara tersebut 

dipengaruhi oleh kualitas gurunya. Sebab, dalam situasi ini, pendidik memiliki 

kemampuan untuk memberikan warna baru pada inovasi baru dalam dunia 

pendidikan. Proses belajar yang merangsang minat dan keinginan siswa untuk 

belajar. Jika teknologi pengajaran digunakan dengan benar, itu dapat 

membantuksiswa menjadiklebih termotivasikuntuk belajar. Namun, jika teknologi 

tidak digunakan dengan baik, itu bisa menghalangi siswa untuk masuk ke dunia 

teknologi. Olehkkarena itu, terbuktikbahwa salahksatu saranakpenunjang yang 

dapatkmempengaruhikkeinginan siswakuntuk belajarkadalah penggunaan teknologi 
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pembelajarank(Mochamad Ridwan,Kolektus Oky Ristanto, I Dewa Made 

Aryanandha, Eva Ferdita Yuhantini, 2020). Oleh karena itu, media berbasis aplikasi 

diperlukan. 

Sebagai hasil dari observasi yang dilakukan di lapangan selama pembelajaran 

bola voli di SMA Negeri 8 Palembang, diketahui bahwa guru hanya menyampaikan 

materi dengan kata-kata dan penjelasan secara teoritis. Karena itu, interaksi dan 

pembelajaran menjadi monoton. Media pembelajaran yang digunakan adalah 

gambar. Oleh karena itu, media yang berbasis aplikasi Animaker diperlukan. 

Menurut (Aryanti et al., 2021) dalam penelitiannya menemukan bahwa video 

dapat membantu siswa memahami materi dan meningkatkan keterampilan mereka 

(Sarnoko, 2016). Dia juga menyatakan bahwa video sebagaikmedia pembelajaran 

berdampakkpositif padakhasil belajarksiswa. Selain itu, penelitian (Gandamana, 

2021) menemukan bahwa mediakvideo animasikaudiovisualkberbasis Animaker 

dapatkdigunakan dalamkproses pembelajarankdan membantuksiswa belajar lebih 

baik. k 

Diharapkan pembelajaran di kelas tidak membosankan dan siswa lebih tertarik 

untuk belajar dengan bantuan media video animasi yang dibuat oleh aplikasi 

Animaker. Dengan kata lain, belajar menjadi lebih menyenangkan dan bervariasi. 

Hal iniksesuai denganksifat siswa usiaksekolah menengahkatas yang 

senangkbermain dankaktif bergerak, kjadi akan lebihkmudah untukkmenyampaikan 

pelajarankdengan mediakyang tepat. 

Dengankmempertimbangkan masalah tersebut, peneliti bermaksud untuk 

menggunakan aplikasi Animaker untuk membuat media video animasi materi 

permainan bola voli yang akan membantu proseskpembelajaran dikSMAkNegeri 8 

Palembang. Dari perspektif ini, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran 

yang terdiri dari video animasi yang memiliki kisah pembelajaran yang menarik. 

Tujuan pembuatan media video animasi ini adalah untuk meningkatkan 

pemahaman anak-anak tentang subjek dan meningkatkan hasil belajar mereka. 
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1.2 PermasalahankPenelitiank 

1.2.1 IdentifkasikMasalahk 

Berdasarkan latarkbelakang masalahkdi atas yangktelah disampaikan, dapat 

diidentifikasikmasalah sebagaikberikut.  

1. Di SMA Negeri 8 Palembang, belum ada media pembelajaran video untuk 

permainan bola voli, sehingga pembelajaran masih bergantung pada media 

pembelajaran lama yang terdiri dari penjelasan dan gambar. Kurangnya 

kemampuan guru untuk menciptakan media pembelajaran baru untuk kegiatan 

belajar. 

2. Media yang selama ini yang diterapkan dalam pembelajaran servis bola voli 

sering kali membuat siswa mudah bosan dan tidak menarik perhatian. 

3. Media pembelajaran bola voli berbasis aplikasi harus terus mengikuti kemajuan 

teknologi. 

4. Kurangnya kemampuan guru pjok untuk mendesain dan membuat video animasi 

untuk pembelajaran. 

1.2.2 Batasan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasikmasalah diatas, kpembahasan penelitian lebih 

fokuskdengan pertimbanganksegala keterbatasankpenulis, kmaka penelitian 

masalahkdibatasi padakPengembangankMedia PembelajarankBerupa Video 

Berbasis AplikasikAnimaker MaterikPermainan BolakVoli PadakSiswa SMA 

Negerik8 Palembang. k  

1.2.3 RumusankMasalah 

Berdasarkankbatasan masalah, identifikasikmasalah, dankbatasan masalah, 

makakmasalah dalamkpenelitian inikdapat dirumuskanksebagai berikut: 

1. Bagaimanakmengembangkankmedia pembelajarankberupa video berbasis 

aplikasikAnimaker materikpermainan BolakVoli padaksiswa SMAkNegeri 8 

Palembang? 

2. Apakah media pembelajaran berbasis aplikasi Animaker lebih efektif dan 

efesien?  
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1.3 TujuankPenelitian 

Berdasarkankrumusan masalahkdi atas, makaktujuan penelitiankini ialah 

sebagaikberikut: 

1. Penelitian ini bertujuan untukkmenghasilkankmedia pembelajarankvideo 

pembelajarankpada materikservis bola volikberbasis aplikasikAnimaker pada siswa 

SMA Negeri 8 Palembang 

2. Penelitiankini bertujuankuntuk mengetahuikapakah media pembelajaran 

berbasiskaplikasi Animakerkini lebih efektifkdan efesien dalamkpembelajaran pjok 

materi servis pada siswa SMA Negeri 8 Palembang 

1.4 KarakteristikkProduk 

Karakteristikkproduk aplikasikpada permainankbola volikadalah sebagai 

berikut: k 

1. Penggunan aplikasi bisa diakses secara online  

2. Pada aplikasi Animaker, background dan karakter yang dibutuhkan telah 

tersedia. 

3. Mudahkdigunakan karenakhasilnya berupakvideo sertakkemudahan dalam 

membuatkanimasi yangkmenarik minat siswakdan mudah diakseskkapan dan di 

mana punk 

4. Di dalam Video Pembelajaran aplikasi Animaker disajikan materi tentang 

Teknik dasar servis pada permainan bola voli.   

5. Daftar isi yang ada dalam video pembelajaran adalah Pengertian Bola Voli, 

materi yang terdiri dari, pengertian servis, macam-macam servis, cara 

melakukan, kesalahan, video pembelajaran, dan kesimpulan dari materi. 

1.5 Manfaat Hasil Penelitiank  

Penelitikberharap produkkini dapat memberikankmanfaat bagi : 

1. Manfaat BagikPesertakDidik 

Dengankadanya penelitiankini, peneliti berharapkdapat membantukpeserta didik 

dalamkmemahami materiktentang serviskpada bola volikyang telah diberikan 

karenakmedia pembelajarankyang sudah dibuatktersebut berupa video 

pembelajarankyang menarik, kinteraktif, menyenangkankdan efisien. 
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2. Manfaat BagikGuru 

Penelitiankini dapat membantukguru meningkatkankkemampuan teknologi dan 

kecakapan dalamkkegiatan belajarkmengajar berbasiskvideo animasi. kMengajar 

materi serviskbola voli jugakjauh lebih fleksibelkdan mudah. 

3. ManfaatkSekolah 

Hasilkpenelitian inikdiharapkan dapatkmenjadi inspirasikbagi sekolah untuk 

mengembangkanklebih banyakkinovasi mediakpembelajaran. kIni akan 

memungkinkanksekolah untukkmeningkatkan kegiatankbelajar mengajarkdi kelas 

dan menambahkkoleksi mediakpembelajaran yangksudah ada. 

4. Manfaat BagikPeneliti 

Dengan hasilkpenelitian ini, kpeneliti diharapkankdapat mengembangkankmetode 

pembelajarankbaru untukkmeningkatkanksemua aspek. 
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