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Abstrak
 

________________________________________________________________ 

Penguasaan keterampilan teknik dasar bola voli tidak terlepas dari tingkat 

pengetahuan gerak dasar bola voli oleh mahasiswa. Tujuan penelitian untuk 

mengetahui pengetahuan tentang dasar permainan bola voli antara mahasiswa 

yang belajar melalui multimedia dan konvensional. Penelitian kuantitatof 

ada;ah metode yang digunakan sebagai pemecahan masalah dengan 

pendekatan eksperimen semu (Kuasi-Eksperimen). Responden penelitian ini 

melibatkan mahasiswa sebanyak 46 orang yang dibagi dalam 2 kelas 

kelompok yakni kelompok control dan ekperimen. Instrumen data penelitian 

berupa angket. Berdasarkan hasil analisis data perbandingan rata-rata 

pengetahuan gerak dasar permainan bola voli mahasiswa kelas uji coba 

(ekperimen) dan kelas control, terdapat perbedaan tingkat pengetahuan yang 

signifikan antara kedua kelas. Mahasiswa kelas eksperimen yang belajar 

dengan menggunakan multimedia yang memiliki tingkat pengetahuan gerak 

dasar bola voli yang lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa kelas 

kontrol yang belajar secara konvensional. 

 

Abstract 
________________________________________________________________ 

Mastery of basic volleyball skills is inseparable from the level of knowledge 

of volleyball basic movements by students. The purpose of this research is to 

know the basic knowledge of volleyball game among students who learn 

through multimedia and conventional. Quantitative research is a method that 

is used as problem solving with a quasi-experimental approach (Quasi-

Experimental). The respondents of this study involved 46 students who were 

divided into 2 groups, namely the control group and the experimental group. 

The research data instrument is a questionnaire. Based on the results of the 

analysis of the comparison of the average knowledge of basic movements of 

volleyball game students in the experimental class and the control class, 

there is a significant difference in the level of knowledge between the two 

classes. Experimental class students who study using multimedia have a 

higher level of basic volleyball knowledge than control class students who 

study conventionally. 
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PENDAHULUAN  

Salah satu olahraga beregu yang 

masuk dalam kurikulum pendidikan jasmani 

dan olahraga adalah permainan bola voli 

(Nikolov 2015). Teori dan praktik bola voli 

merupakan mata pelajaran yang 30% teoritis 

dan 70% praktik di lapangan. Penguasaan 

praktik keterampilan teknik dasar bola voli 

harus didasarkan pada pengetahuan gerak 

dasar yang merupakan bagian dari 

keterampilan teknik dasar bermain bola voli. 

Untuk itu, kemampuan kognitif dan afektif 

menjadi bagian dari penguasaan 

keterampilan motorik. Gerakan dasar servis 

bawah dan atas terdiri dari; sikap atau 

persiapan awal, memantulkan bola, kontak 

dengan bola dan melanjutkan gerak. Passing 

bawah dan atas terdiri dari; sikap awal, 

pembengkakan dan gerak lanjutan. 

Sedangkan paku dan balok terdiri dari; sikap 

awal, gerakan ke arah bola dan jaring, 

gunakan dengan bola dan gerakan 

lanjutan(Reynaud 2011). 

Mahasiswa berkeinginan untuk 

mendapatkan pengetahuan tentang gerakan 

dasar secara umum, menguasai keterampilan 

teknik dasar bola voli dari proses 

pembelajaran atau pembelajaran yang 

dilakukan secara face to face maupun secara 

virtual oleh pendidik proses pembelajaran 

pada hakikatnya merupakan proses transfer 

pengetahuan yang membutuhkan interaksi 

antar pendidik dengan peserta didik, baik 

dilakukan secara konvensional seperti tatap 

muka langsung maupun dengan media lain 

misalnya dengan menggunakan banyak 

media atau multimedia (Rusman 2015).  

Proses pembelajaran secara online 

yang menggunakan perangkat elektronik 

seperti computer, laptop dan sebagainya 

digunakan untuk mendukung kelancaran 

proses pembelajaran (Essel et al. 2016) (El-

moneim 2014).  Jadi pembelajaran 

merupakan suatu interaksi yang 

memperhatikan upaya dalam rangka 

meningkatkan proses pembelajaran atau 

upaya menata lingkungan luar atau 

memfasilitasi proses pembelajaran dengan 

siswa melalui tatap muka atau dengan 

bantuan perangkat digital. 

Multimedia dapat diartikan sebagai 

integrase dari beragam media yang 

kompleks(Gao 2015). Multimedia 

merupakan hasil kombinasi yang menyajikan 

berbagai tampilan, baik dalam bentuk suara, 

animasi, video dsb (Abdulrahaman et al. 

2020) (Fani and Sukoco 2019) 

Berdasarkan teori kognitif 

pembelajaran multimedia mengacu pada 

materi presentasi yang disampaikan sebagai 

pelengkap teks dan gambar (Chan et al. 

2020). Multimedia merupakan media untuk 

menyampaikan informasi yang ditujukan 

untuk proses pembelajaran maupun proses 

lainnya.  

Unsur informasi yang hendaknya ada 

dalam multimedia adalah penjelasan dalam 

bentuk teks, foto, animasi, video dan suara 
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atau audio. Perkembangan pesat dari 

teknologi menjadikan pola hidup dan cara 

bekerja kita menjadi lebih berubah (Essel et 

al. 2016). Adanya multimedia menjadi media 

untuk mengintegrasikan berbagai jenis media 

yang dapat digunakan  (Czaja and Sharit 

2016). Siswa maupun orang pada umumnya 

akan lebih mudah memproses informasi 

apabila disajikan dengan saluran yang 

berbeda (Paivio. A 1986).  

Otak merespon dan memproses 

informasi audio dengan cara yang berbeda 

(Wang, Fang, and Gu 2020). Informasi yang 

diproses dalam otak hanya terbatas pada 

beberapa informasi yang di dapatkan pada 

satu waktu tertentu (Mayer et al. 2016) 

pengaruh pembelajaran multimedia secara 

keseluruhan berdampak positif terhadap 

prestasi akademik siswa(Liao 1999). 

Beberapa hasil penelitian menyimpulkan, 

pembelajaran multimedia sudah baik dan 

bisa lebih efektif, efisien serta menjadi 

pelengkap pembelajaran tradisional  (Chan et 

al. 2020). Metode instruksi gabungan (CI) 

cenderung paling efektif untuk pembelajaran 

kognitif dan pengembangan keterampilan 

lompat jauh (Vernadakis, Zetou, and 

Andreas 2006)  

Perbedaan hasil penelitian dalam 

capaian hasil belajar terlihat sangat berbeda 

dalam keterampilan dasar dan pengetahuan 

renang dan balet anatara kedua kelonpok 

yakni kelompok dengan multimedia dan 

tidak (Dina Metwaly 2016) (El-moneim 

2014). 

Tidak ada Banyak penelitian yang 

mengangkat multimedia pembelajaran yang 

berkaitan dengan pengetahuan gerak dasar 

atau motorik dalam pembelajaran teori dan 

praktek bola voli (Oppici et al. 2020).  

Keuntungan yang dapat dirasakan 

apabila menggunakan multimedia dalam 

proses pembelajaran adalah pembelajaran 

dapat lebih menarik, siswa bisa melakukan 

pembelajaran dengan lebih interaktif dan 

pada akhirnya dapat menigkatkan hasil 

belajar siswa. Selain itu, pemanfaatan 

multimedia juga dapat membuat 

pembelajaran ;ebih fleksibel dari sisi tempat 

dan waktu karena dapat dilakukan 

dimanapun (Heo and Toomey 2020) 

(Haryanto, Dwiyogo, and Sulistyorini 2015). 

Pembelajaran multimedia menyampaikan 

pesan upah tentang pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap kepada siswa (Wati 

2016).  

Penelitian yang dilakukan bertujuan 

untuk melihat perbedaan pemahaman gerak 

dasar permainan bola voli antara siswa yang 

dalam proses belajar menggunakan 

multimedia dengan siswa yang tidak 

menggunakan multimedia.  

 

METODE PENELITIAN 

Desain penelitian 

Penelelitian yang dialkukan 

mengadopsi prinsip penelitian ekperimen 
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semu atau Quasi Eksperimen, sehingga 

desain yang cocok digunakan adalah desain 

"Non-Equivalent Pretest-Posttest Design 

Group Control".  

Populasi dan Sampel 

Responden dalam penelitian ini 

adalah keseluruhan jumlah siswa yang 

tergabung dalam kegiatan ekstrakurikuler 

bola voly yakni sebanyak 46 mahasiswa atau 

dengan kata lain menggunakan teknik total 

sampling. Pembagian kelompok 

menggunakan teknik acak (undian) baik 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

(Sugiyono 2014b) 

Kelas uji coba menggunakan 

pembelajaran multimedia dan kelas kontrol 

diberi intervensi sesuai dengan gaya belajar 

lama (konvensional dan bukan multimedia). 

Responden dalam penelitian ini homogen, 

berusia antara 19-23 tahun. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dilakukan 

dengan menggunakan angket sebagai alat 

ukur. Selain itu juga menggunakan teknik 

observasi sebagai bentuk pengamatan lain 

selain angket sebagai instrument utama. 

Angket diberikan kepada siswa sebelum 

dilakukan uji coba maupun sebelum 

diberikan uji coba atau perlakuan. Validitas 

angket atau isntrumen yang digunakan 

meliputi validitas ahli yang dilakukan untuk 

melihat konten pertanyaan yang sesuai 

dengan masalah yang akan dipecahkan. 

Teknik Analisis Data 

Data dilakukan melalui beberapa 

tahapan: (1) Menguji persyaratan analisis 

dengan uji normalitas menggunakan metode 

Kolmogorov-Smirnov. (2) Untuk menjawab 

rumusan masalah pertama menggunakan uji 

one way anova menggunakan teknik LDS 

tipe komparasi berganda. Rumus soal kedua 

menggunakan uji-t sampel berpasangan 

(Sugiyono 2014a). Pengolahan data dan 

interpretasi hasil yang diperoleh dari 

penelitian menggunakan SPSS. 17. 

 

HASIL  

Hasil tes awal kelas eksperimen dapat 

diketahui bahwa tingkat pengetahuan dasar 

gerak bola voli pada kelas eksperimen rata-

rata masih rendah. Dari 23 responden, 2 

responden mendapatkan skor terendah 10 

dan skor tertinggi 22 hanya diperoleh 1 

responden. Nilai maksimal yang harus 

diperoleh adalah 36. Hasil tes akhir dalam 

penelitian ini dapat diketahui bahwa tingkat 

pengetahuan gerak dasar bola voli kelas 

eksperimen mengalami peningkatan yang 

cukup signifikan. 2 responden dari 23 

responden mendapatkan skor tertinggi 32 

dan skor terendah 25 diperoleh 1 responden 

dari skor maksimal yang seharusnya 

diperoleh 36. Hasil tes awal kelas kontrol 

dapat diketahui bahwa tingkat pengetahuan 
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dasar gerak bola voli kelas kontrol rata-rata 

masih rendah. 1 responden dari 23 

mendapatkan nilai terendah 6 dan nilai 

tertinggi 25 hanya diperoleh 1 responden. 

Nilai maksimal yang harus diperoleh adalah 

36. Hasil penelitian ini dapat dilihat bahwa 

tingkat pengetahu gerak dasar bola voli pada 

tes akhir kelas kontrol mengalami 

peningkatan, walaupun tidak sebesar rata-

rata peningkatan pada kelas eksperimen. Dari 

23 sampel, 2 sampel mendapatkan skor 

terendah 17 dan skor tertinggi 26 hanya 

diperoleh 1 orang dari skor maksimal yang 

seharusnya diperoleh 36. 

Hasil perbandingan data rata-rata 

pengetahuan mahasiswa pada gerakan dasar 

bola voli kelas eksperimen dan kelas kontrol 

menunjukkan perbedaan yang signifikan 

terhadap rata-rata skor pengetahuan 

mahasiswa pada gerakan dasar 

 

PEMBAHASAN  

Penerapan multimedia pembelajaran 

berpengaruh terhadap peningkatan 

pengetahuan gerak dasar bola voli siswa. 

Peningkatan pengetahuan siswa terjadi 

karena proses pembelajaran yang lebih 

menarik, lebih interaktif, waktu mengajar 

menjadi lebih efisien, sikap dan kualitas 

pembelajaran meningkat serta proses belajar 

mengajar dapat dilakukan kapanpun dan 

dimanapun. Ada peningkatan yang signifikan 

pada passing dan servis bola voli kelas 

eksperimen yaitu 28,5652 lebih tinggi dari 

kelas kontrol 22,3043 dengan deviasi 6,2609 

lebih rendah dari rata-rata pengetahuan siswa 

tentang gerak dasar bola voli kelas 

eksperimen. Perbedaan tersebut dapat 

dibuktikan melalui tingkat signifikansi (sig) 

0,000 <0,05. 

Hasil analisis data pengetahuan gerak 

pada tes awal dan akhir menunjukkan t-

hitung sebesar 4,277> t-tabel 2,07961 

dengan taraf signifikansi 0,000 <α 0,05. 

Nilai rata-rata tes awal pengetahuan gerak 

dasar permainan bola voli 16,7391 

meningkat pada tes akhir menjadi 28,5652 

dengan peningkatan sebesar 11,8261 

sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

peningkatan yang signifikan pada 

pengetahuan gerak dasar mahasiswa dengan 

penerapan pembelajaran multimedia pemain 

bola voli karena pengaruh program 

pembelajaran berbantuan komputer 

multimedia, program pembelajaran 

tradisional dan program pembelajaran 

gabungan.  

Disimpulkan pula bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan dalam 

peningkatan passing dan servis pemain bola 

voli di antara ketiga kelompok seperti 

pembelajaran berbantuan komputer 

multimedia, pembelajaran tradisional dan 

program pembelajaran gabungan (Sethu, 

2014)  
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KESIMPULAN  

Kesimpulan: (1) terdapat perbedaan 

tingkat pengetahuan gerak dasar bola voli, 

pengetahuan gerak dasar bola voli kelas 

eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol. 

(2) Terdapat peningkatan yang signifikan 

pengetahuan gerak dasar siswa olahraga bola 

voli melalui penerapan multimedia 

pembelajaran 
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