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MOTO 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan 

Dan hanya kepada Allah hendaknya kamu berharap 

( Qs. Alam Nasyirah ; 5.8) 

 

 

Allah tidak akan membebani seseorang, kecuali sesuai dengan kesanggupannya 

Ia mendapatkan pahala (Dari kebaikannya) yang dikerjakan. 

Dan ia mendapatkan siksaan ( Dari kejahatan ) yang dikerjakannya. 

( Qs, Al- Baqarah [ 2 ] ; 286 ) 
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INTISARI 

Teknologi sekarang memacu untuk membuat teknologi yang semakin 
murah dan efektif. Berkembangnya multimedia yang semakin pesat 
memungkinkan multimedia sebagai alat bantu belajar yang lebih menarik dan 
efisien. Pada proses belajar mengajar konvensional dapat dikatakan kurang 
efektif, penjelasan yang disampaikan hanya berupa gambar statis, keterangan 
tertulis dan praktikum. Metode diatas dirasa kurang menarik minat peserta belajar 
dan waktu yang dibutuhkan  cukup panjang. Dengan menggunakan aplikasi ini 
akan lebih menarik peserta belajar karena didukung dengan animasi – animasi, 
keterangan tertulis yang lebih menarik, serta waktu yang digunakan untuk belajar 
menjadi lebih singkat.  
 Proses belajar mengajar dengan menggunakan aplikasi multimedia dapat 
menambah minat peserta didik yang sekarang masih kurang minat dalam proses 
belajar mengajar non-akademik khususnya dalam bidang bola voli. Dengan 
metode bantuan aplikasi multimedia,penyampaian secara teori ini dirasa dapat 
menumbuhkan minat peserta didik. 

Multimedia adalah kata yang tepat untuk meringkas penjelasan diatas. 
Karena didalam multimedia mampu membuat sesuatu menjadi lebih menarik dan 
efektif dalam proses belajar mengajar.. Untuk itu penulis mengambil judul 
Pembuatan Aplikasi Pembelajaran Teknik Dasar Dan Strategi Permainan Bola 
Voli Untuk Kegiatan Ekstrakulikuler Bola Voli Di SMAN 1 Kaliwiro. 

Kata-kunci : Teknologi, Multimedia 
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ABSTRACT 

This technology is now gunning to make the technology more cheaply and 
effective. Along with the development of  multimedia intensified allows multimedia 
as a learning  tool  that is more attractive and efficient.This technology is now 
gunning to make the technology more cheaply and effective. Along with the 
development of  multimedia intensified allows multimedia as a learning  tool  that 
is more attractive and efficient. In conventional teaching and learning process are 
arguably less effective, the explanation presented was just a static image, 
description is written and practical. The above  method is considered less 
attractive interest participants learn and it takes quite long. By using this app to 
be more compelling study because participants are supported with animation ‘s 
affidavits are more interesting, as well as the time spent learning to be more brief. 

The process of teaching and  learning using multimedia applications can 
add interest learners who are now still lacks interest in the process of  non-
academic teaching and  learning especially in the field of volleyball. With the help 
of  multimedia applications, methods of delivery in theory it is felt can grow 
interest learners. 

Multimedia is the right word to sum up the above explanation. Because in 
the multimedia capable of making something interesting and be more effective in 
the process of  teaching and learning.For that the author took the title of the basic 
techniques of  The Making of the Application of Learning Basic Techniques and 
Strategies of the Game of Volley Ball for Extracurricullar Activities of Volley Ball 
at SMAN 1 Kaliwiro. 
 
Keywords : Technology, Mutimedia


