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_Motto_ 

 

 No legacy is so rich as honesty 

(Tidak ada warisan yang begitu kaya seperti kejujuran) 

~Zend Avesta 

 Diam itu emas.. 

Bicara itu mutiara.. 

Tetapi diam atau bicara pada saat yang tepat itu berlian!   

~Zend Avesta 

 

 You learn something every day if you pay attention.   

(Jika kamu perhatikan, sebenarnya kamu belajar sesuatu setiap hari) 

~Ray LeBlond 

 

 Kadang hal-hal buruk Tuhan Hadirkan ke dalam hidupmu untuk 

mengingatkanmu pada hal-hal baik yang lupa kamu syukuri 

~Mario Teguh 

 

 Hargailah Kemampuan yang anda Miliki dan Teruslah Berusaha Untuk 

Menjadi Yang Terbaik 

         ~MarioTeguh 
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INTISARI 

 

Kesehatan merupakan hal yang penting dalam kehidupan manusia. 
Namun, dengan tingkat kesibukan yang semakin tinggi mengakibatkan 
berkurangnya kesadaran untuk berolaharaga. Multimedia pembelajaran 
merupakan salah satu cara untuk memberikan informasi, latihan, dan menjadi alat 
untuk meningkatkan ketertarikan  masyarakat untuk berolahraga. 

Skripsi ini membahas tentang bagaimana mendesain dan membuat sebuah 
multimedia interaktif teknik olahraga bola voli sebagai media pembelajaran, 
sebagai salah satu cara untuk meningkatkan ketertarikan masyarakat untuk 
berolahraga, khususnya olahraga bola voli. Selain itu dijelaskan juga cara berlatih 
beberapa teknik dalam olahraga bola voli. 

Sehingga pada akhirnya dihasilkan sebuah multimedia interaktif teknik 
olahraga bola voli sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan ketertarikan 
masyarakat untuk berolahraga. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Olahraga, Bola voli 
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ABSTRACT 

Health is an important thing in people’s lives. However, with the higher 
level of business that caused a decline in awareness for exercising. Multimedia 
learning is one way to provide information, training, and became a separate 
appeal to increase the interest of society to return to exercise. 

This paper discusses how to design and build an interactive volleyball technique 
multimedia as learning media using adobe flash as one way to increase people 
attraction for doing sports,espescially volleyball. Also explained about the 
process of learning many technique in volleyball. 

So in the end produced an interactive volleyball technique multimedia as a 
learning media  will be expected to be able to improve sports attraction to  
become better. 

Keywords: Multimedia, spots, volleyball 
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