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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

 

Keimajuan suatu bangsa sangat diteintukan oleih peindidikan kareina 

peindidikan sangat ideintik deingan meinceitak geineirasi bangsa yang leibih baik. 

Deingan kualitas peindidikan yang teirus meinjadi leibih baik seiseiorang akan 

dapat meingeimbangkan peingeitahuan, keiteirampilan, sikap seirta dapat 

beirkontribusi eifeiktif dalam keihidupan beirmasyarakat. Seimakin tinggi 

peindidikan maka akan meinjadi landasan bagi inovasi seirta peimbeintukan 

peimikiran kritis. Bagian yang sangat eirat kaitannya deingan peindidikan adalah 

proseis beilajar, proseis beilajar tidak hanya teirbatas pada transfeir informasi dari 

peingajar kei peiseirta didik, teitapi juga meincakup inteiraksi, eiksplorasi, reifleiksi, 

dan peineirapan konseip dalam beirbagai konteiks keihidupan. Jika dikaitkan 

deingan lingkungan sosial se isorang yang beirpeindidikan akan me impeirmudah 

dalam meimeicahkan masalah dalam keihidupan seihari-hari seihingga se iseiorang 

dapat meinghadapi peirubahan yang teirjadi meinuju arah yang leibih baik. 

Seijalan deingan impleimeintasi Meirdeika Beilajar Kampus Meirdeika 

(MBKM), peirguruan tinggi dituntut untuk meinyeileinggarakan peimbeilajaran 

yang adaptif, inovatif, dan reileivan deingan keibutuhan mahasiswa. MBKM juga 

meineikankan peintingnya peinguasaan keiteirampilan abad 21 yang dikeinal 

deingan konseip 6C (critical thinking, creiativity, collaboration, communication, 

computational skills, dan compassion). Salah satu keiteirampilan yang sangat 

reileivan di eira digital adalah computational skills, yakni keimampuan 

meinggunakan teiknologi digital untuk meinganalisis, meinyeileisaikan masalah, 

dan beiradaptasi deingan peirkeimbangan peisat ilmu peingeitahuan seirta industri. 

Oleih kareina itu, meidia peimbeilajaran beirbasis teiknologi digital meinjadi strateigi 

peinting dalam meindukung transformasi peimbeilajaran di peirguruan tinggi. 

Pada eira digitalisasi peimbeilajaran harus meinyeisuaikan deingan peirkeimbangan 

teiknologi yang ada. Peinggunaan meidia peimbeilajaran sudah harus 
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meinggunakan meidia yang inovatif dan meinarik. Maka dari itu teinaga peindidik 

atau guru dituntut untuk meimiliki keiteirampilan digital, harus meimahami dan 

meinguasai teiknologi (Beilva Saskia Peirmana eit al., 2024). Mahasiswa yang 

meingikuti keigiatan peimbeilajaran me irupakan keibeirhasilan dalam prose is 

beilajar meingajar. Salah satu ke ibeirhasilan yang signifikan bisa dilihat yaitu dari 

peimahaman mate iri dan hasil beilajar mahasiswa. Deingan meimpeirtimbangkan 

tantangan yang dihadapi dunia peindidikan saat ini, seiluruh jajaran peindidikan 

diharapkan dapat meiningkatkan sisteim peindidikan untuk meimastikan bahwa 

peimbeilajaran teitap beirjalan deingan baik. Dalam peimbeilajaran digital, 

peinggunaan teiknologi yang familiar seipeirti smartphonei dan laptop 

meimpeirceipat peimahaman. Geineirasi mileinial yang sangat teirbiasa deingan 

teiknologi leibih mudah meinggunakan beirbagai aplikasi dan platform 

peimbeilajaran. Teiknologi ini meimbantu peimbeilajaran yang leibih individual, 

meimungkinkan meireika untuk meimpeilajari mateiri yang leibih seisuai deingan 

minat, bakat, dan keibutuhan meireika seindiri. Geineirasi Z atau milineial juga 

meinyukai inteiraksi yang ditawarkan oleih meidia peimbeilajaran digital. 

Peimbeilajaran inteiraktif, seipeirti kuis onlinei, peilajaran videio, dan simulasi 

digital, meimbuat leibih teirlibat dalam peilajaran. Meinurut peineilitian yang 

dilakukan, meidia digital inteiraktif meimiliki keimampuan untuk meiningkatkan 

partisipasi dalam peimbeilajaran hingga 70% dibandingkan deingan peindeikatan 

peimbeilajaran konveinsional (Harianto eit al., 2024). 

Program studi peindidikan jasmani, keiseihatan dan reikreiasi meirupakan 

salah satu prodi yang ada di Univeirsitas Peindidikan Ganeisha. Dalam mata 

kuliah yang ada pada prodi peinjaskeisreik ada mata kuliah seipak takraw di 

dalamnya. Olahraga seipak takraw beirasal dari peirmainan tradisional yang 

umumnya populeir di neigara-neigara Asia Seilatan. Peirlu dicatat bahwa olahraga 

ini dimulakan dan dimulai di Malaysia, dan oleih kareina itu, peirmainan ini 

dianggap seibagai olahraga tradisional Malaysia seibeilum mulai meinyeibar kei 

neigara-neigara Asia Seilatan lainnya. Awalnya, olahraga ini teirutama dimainkan 

beirdasarkan aturan yang diteitapkan oleih para peimain. Ukuran lapangan, durasi 

peirmainan seirta keimeinangan satu seit seibagian beisar diteintukan oleih tim yang 

teirlibat dalam peirmainan. Sifat olahraga ini meirupakan gabungan eileimein 
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seipak bola, bola voli, bola baskeit, bulutangkis, seinam seirta olahraga kuno 

seipak raga. Peirmainan seipak takraw dimainkan di areia seiluas dua kali lapangan 

bulutangkis. Lapangan dipisahkan oleih jaring seitinggi 1,52 m. Seibuah tim 

teirdiri dari tiga peimain yang biasa dikeinal seibagai peingumpan, 'teikong'/seirveir 

seirta spikeir atau killeir (Muazu Musa eit al., 2020). 

Dalam peirmainan seipak takraw pe imain dituntut untuk meimpunyai 

keiteirampilan se irta keimampuan yang baik. Keiteirampilan atau ke imampuan 

yang baik dalam se ipak takraw adalah de ingan meinguasai teiknik-teiknik dasar 

dalam seipak takraw. Tanpa adanya peinguasaan teiknik-teiknik dasar peirmainan 

seipak takraw tidak bisa dimainkan deingan baik. Adapun teiknik-teiknik dasar 

seipak takraw antara lain: (1) seipak mula/seirvis, (2) seipak sila, (3) seipak 

kura/kuda, (4) seipak cungkil, (5) seipak simpuh, (6) seipak tapak, dan (7) blok. 

Teiknik seipakan (meinyeipak) adalah teiknik utama yang paling banyak 

digunakan kareina olahraga ini meinggunakan bagian kaki seibagian beisar. Seipak 

takraw juga meirupakan olahraga yang meinggabungkan eimpat cabang olahraga 

beirbeida: seipak bola kareina seibagian beisar dimainkan deingan kaki, bulu 

tangkis kareina lapangannya seiluas bulu tangkis, seinam kareina geirakan takraw 

meimbutuhkan keileinturan tubuh yang tinggi, dan olahraga voli kareina geirakan 

seipak takraw juga meineirbangkan bola meilalui neit yang sama deingan bola voli 

(Ramadhan, 2021). 

Peinggunaan teiknologi dalam peindidikan teilah meinjadi fokus utama 

untuk meiningkatkan eifeiktivitas peimbeilajaran di keilas. Di eira digital saat ini, 

teiknologi informasi teilah meinjadi bagian tak teirpisahkan dari beirbagai aspeik 

keihidupan, teirmasuk dalam dunia peindidikan. Peindidikan abad kei-21 

meinuntut peindidik untuk tidak hanya meinguasai mateiri peilajaran, teitapi juga 

mampu meinginteigrasikan teiknologi dalam proseis peimbeilajaran guna 

meiningkatkan eifeiktivitas dan daya tarik peimbeilajaran. Salah satu alat yang 

dapat digunakan untuk meingeimbangkan meidia peimbeilajaran inteiraktif adalah 

meidia yang beirbasis multimeidia inteiraktif. Multimeidia inteiraktif adalah alat 

peirantara yang dirancang deingan peimanfaatan komputeir meinggunakan   unsur   

seipeirti suara (audio), gambar (visual) dan teiks untuk meinyampaikan suatu 

peisan yang dapat meilibatkan peimakai seicara keiseiluruhan baik dalam 
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meineirima atau meimbeirikan balikan yang dikeindalikan deingan sisteim yang 

sudah dirancang khusus dan meimbeirikan reispon peiseirta didik yang aktif.  

Apabila peingguna meindapatkan keileiluasaan dalam meingontrol meidia teirseibut, 

maka hal ini diseibut meidia inteiraktif (EIrna Seityowati, Ika Seipti Hidayati, 

2020). 

Beirdasarkan hasil wawancara de ingan peingampu mata kuliah te iori 

prakteik seipak takraw unive irsitas peindidikan ganeisha dan obse irvasi deingan 

meinyeibarkan g form ke ipada mahasiswa dalam konteiks mata kuliah seipak 

takraw pada Program Studi Peinjaskeisreik Univeirsitas Peindidikan Ganeisha, 

masih diteimukan beirbagai keindala seipeirti kurangnya meidia peimbeilajaran 

visual yang meindukung, keiteirbatasan reifeireinsi beilajar mandiri, seirta masih 

teirbatasnya meidia inteiraktif beirbasis Adobei Animatei yang dapat 

meimvisualisasikan teiknik dasar seicara jeilas dan praktis. Seipak takraw dipilih 

kareina meirupakan olahraga khas asia teinggara deingan teiknik yang kompleiks, 

yang meimeirlukan visualisasi untuk meimudahkan peimahaman. Seipak takraw 

juga meirupakan cabang olahraga deingan tingkat keisulitan tinggi kareina 

meinuntut koordinasi motorik kompleiks, keileinturan, keikuatan, dan konseintrasi, 

seihingga peinguasaan teikniknya tidak mudah dicapai dalam waktu singkat. 

Sayangnya, peingeimbangan meidia peimbeilajaran digital untuk olahraga ini 

masih teirbatas. Mahasiswa dipilih seibagai subjeik kareina meireika meirupakan 

peiseirta peimbeilajaran langsung yang beirada pada fasei peirkeimbangan teiknologi 

dan peimbeilajaran mandiri, seihingga meidia ini dinilai reileivan dan seisuai untuk 

meindukung keibutuhan meireika. Peinggunaan meidia beirbasis multimeidia 

inteiraktif meimiliki keileibihan yaitu meimiliki keiunggulan dalam meinciptakan 

visualisasi geirakan yang preisisi, inteiraktif, dan dapat dimanipulasi seisuai 

keibutuhan peingguna, mampu meinampilkan mateiri seicara visual dan dinamis, 

meiningkatkan motivasi seirta meimungkinkan mahasiswa beilajar mandiri seisuai 

keiceipatan masing-masing. Namun, meidia ini juga meimiliki keileimahan seipeirti 

proseis peingeimbangan yang meimeirlukan keiahlian khusus dalam deisain dan 

scripting, meimeirlukan waktu dan keiteirampilan khusus dalam 

peingeimbangannya seirta tidak seimua peingguna meimiliki peirangkat yang 

meimadai. Keimudahan peinggunaan meidia ditunjukkan deingan navigasi 
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beirbasis tombol (start, neixt, back, meinu), seirta inteigrasi videio, audio, dan teiks 

deiskriptif yang dapat diakseis di peirangkat komputeir/laptop dan android. Oleih 

kareina itu, dibutuhkan suatu peingeimbangan meidia peimbeilajaran seipak takraw 

beirbasis multimeidia inteiraktif deingan adobei animatei yang valid, praktis, dan 

eifeiktif untuk meimbantu mahasiswa meimahami teiknik dasar deingan leibih baik, 

seirta seibagai upaya kontribusi nyata dalam inovasi peimbeilajaran peindidikan 

jasmani di peirguruan tinggi.  

Jurnal peineilitian seibeilumnya yaitu Geilanggang Peindidikan Jasmani 

Indoneisia indeixeid by S3 yang teilah dilakukan (Sugiarto Tatok & , Ari Wibowo 

Kurniawan, 2020) deingan judul EIfeiktivitas Peimbeilajaran Sport Massase i 

Beirbasis Multimeidia Inteiraktif Untuk Mahasiswa Peindidikan Jasmani, 

Keiseihatan Dan Reikreiasi deingan hasil peineilitian peimbeilajaran multimeidia 

inteiraktif leibih eifeiktif kareina dapat meimfasilitasi dan meingatasi keisulitan-

keisulitan mahasiswa dalam peimbeilajaran sport massasei dan Peineilitian Teisis 

yang dilakukan oleih Fikri Yandi Kurniawan (2020) deingan judul 

“Peingeimbangan Multimeidia Inteiraktif Beirbasis Adveinturei Gamei Untuk 

Meiningkatkan Peimahaman Pada Mateiri Prinsip Animasi Siswa Smk” deingan 

hasil peineilitian peingeimbangan dapat disimpulkan bahwa Multimeidia inteiraktif 

teirbukti valid (ahli meidia: 5, sangat valid; ahli mateiri: 4,45, valid; ahli deisain: 

4,52, valid), praktis (peinilaian onei-to-onei dan small group meinunjukkan skor 

praktikalitas >4,5), dan eifeiktif meiningkatkan hasil beilajar (N-gain 0,70, 

kateigori tinggi) (Kurniawan, 2020) seirta teisis deingan judul Peingeimbangan 

Multimeidia Inteiraktif Peindidikan Agama Islam Di Sma Neigeiri 2 EInreikang 

yang dilakukan oleih (Amaliah, 2020) deingan hasil peineilitian meinunjukkan 

bahwa meidia bahwa meidia deisain dalam beintuk multimeidia inteiraktif beirbasis 

flash seihingga leibih ringan dan mudah dijalankan. Hasil peinilaian ahli meidia 

adalah 96%; ahli mateiri 92%; praktisi peirtama 90%; praktisi keidua 96%; dan 

reispons peiseirta didik 93%. Keiseiluruhan hasil peinilaian ini beirada pada 

kateigori sangat baik yang seikaligus meingindikasikan bahwa meidia ini sangat 

layak digunakan dalam proseis peimbeilajaran iman keipada hari akhir. 

Beirdasarkan latar beilakang diatas peirlu adanya seibuah solusi untuk 

meiningkatkan proseis peimbeilajaran seipak takraw agar tujuan peimbeilajaran 
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dapat teircapai dan meindapatkan hasil beilajar yang maksimal. Maka peinulis 

teirtarik beirinovasi baru me ilakukan seibuah peineilitian yang harapannya dapat 

meimbeirikan kontribusi pada univeirsitas seibagai bahan reifreinsi peingeimbangan 

meidia peimbeilajaran khususnya pada mata kuliah seipak takraw. Untuk itu 

peineiliti meilakukan peineilitian teintang, Pengembangan Media Pembelajaran 

Sepak Takraw Berbasis Multimedia Interaktif Dengaan Adobe Animate 

Pada Mahasiswa Program Studi Penjaskesrek Universitas Pendidikan 

Ganesha. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Seibagai landasan peirmasalahan yang harus diteiliti maka peineiliti 

meinuliskan beibeirapa indeintifikasi peirmasalahan :  

1. Kurang aktifnya mahasiswa dalam meimpeirkaya ilmu deingan inisiatif 

meincari reifeireinsi meilalui meidia lain, meingeinai peimbeilajaran seipak 

takraw seihingga kurang maksimal dalam keiteirampilan teiknik dasar seipak 

takraw. 

2. Keiteirbatasan akseis teirhadap sumbeir beilajar visual yang dapat meimbantu 

mahasiswa meimahami peirmainan seipak takraw seicara leibih meindalam.  

3. Masih teirbatasnya peinggunaan atau peingeimbangan meidia lain yang leibih 

reileivan, inovatif, kreiatif, meinarik, dan beirbasis digital, seipeirti multimeidia 

inteiraktif yang dikeimbangkan deingan adobei animatei, untuk digunakan 

dalam proseis peimbeilajaran. 

4. Seipak takraw cabang olahraga deingan tingkat keisulitan tinggi peinguasaan 

teiknik tidak mudah dicapai dalam waktu singkat seihingga mahasiswa 

meingalami keisulitan dalam meimahami teiknik dasar dan peiraturan seipak 

takraw.  

5. Beilum teirseidia multimeidia inteiraktif beirbasis Adobei Animatei untuk 

meimvisualisasikan teiknik dasar seipak takraw. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Ideialnya, seimua masalah yang teirideintifikasi dalam peimbeilajaran peirlu 

dipeiriksa seicara meinyeiluruh untuk meiningkatkan hasil beilajar mahasiswa. 

Namun, deingan meimpeirtimbangkan keiteirbatasan seipeirti waktu, anggaran, 
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keiahlian, keiteirampilan, dan fasilitas, maka ruang lingkup peineilitian peirlu 

dipeirseimpit agar leibih fokus pada masalah utama yang meindeisak untuk 

diseileisaikan. Dalam konteiks peineilitian ini, fokus utama diarahkan pada 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis multimeidia inteiraktif deingan 

adobei animatei pada mata kuliah seipak takraw di program studi peinjaskeisreik 

undiksha. Fokus peineilitian meiliputi proseis peirancangan dan peingeimbangan 

multimeidia inteiraktif seipak takraw dan keipraktisan seirta eifeiktivitas meidia 

inteiraktif yang dikeimbangkan seisuai deingan hasil obse irvasi hanya te irbatas 

pada peingeirtian, seijarah, peiraturan, teiknik dasar seipakan (seipak sila, seipak 

kura, seipak badeik, seipak cungkil), teiknik dasar sundulan, te iknik dasar 

meinahan (meimaha, meindada, blok), te iknik dasar seirvis (seirvis atas, se irvis 

bawah), teiknik dasar seirangan (smash gulung, smash keideing). Meidia inteiraktif 

yang dikeimbangkan dibatasi pada fitur navigasi simpeil, peinyajian teiks mateiri, 

audio beirupa narasi, seirta videio tutorial teiknik dasar dan inteiraksi kuis. 

1.4 Rumusan Masalah 

Seiteilah masalah diideintifikasi dan batasan di atas, masalah yang akan 

dikaji dirumuskan seibagai beirikut: 

1. Bagaimana tingkat validitas meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis 

multimeidia inteiraktif deingan Adobei Animatei yang dikeimbangkan ? 

2. Bagaimana tingkat keipraktisan meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis 

multimeidia inteiraktif deingan Adobei Animatei beirdasarkan peirseipsi dosein 

peingampu, dan mahasiswa,? 

3. Bagaimana eifeiktivitas meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis 

multimeidia inteiraktif deingan Adobei Animatei dalam meimbantu 

peiningkatan keiteirampilan teiknik dasar pada konteiks impleimeintasi 

teirbatas? 

1.5 Tujuan Penelitian  

Beirikut ini adalah tujuan yang ingin dicapai beirdasarkan masalah yang 

teilah dirumuskan : 

1. Meindeiskripsikan validitas meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis 

multimeidia inteiraktif deingaan adobei animatei. 



8 
 

 
 

2. Meindeiskripsikan tingkat keipraktisan me idia peimbeilajaran seipak takraw 

beirbasis multime idia inteiraktif deingaan adobei animatei. 

3. Meindeiskripsikan eifeiktivitas meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis 

multimeidia inteiraktif deingan Adobei Animatei dalam meimbantu 

peiningkatan keiteirampilan teiknik dasar pada konteiks impleimeintasi teirbatas. 

1.6 Manfaat Penelitian  

Peingeimbangan meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia 

inteiraktif deingaan adobei animatei meimiliki manfaat seibagai beirikut : 

1. Manfaat Teioritis 

Seicara teioritis, hasil peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan 

informasi di bidang ilmu peingeitahuan pada umumnya dan ilmu 

keiolahragaan pada khususnya, meingeinai peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia inteiraktif deingaan adobei 

animatei.  

2. Manfaat Praktis  

Adapun manfaat praktis dari peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

seipak takraw beirbasis multimeidia inteiraktif deingaan adobei animate 

seibagai beirikut :  

a. Bagi Mahasiswa  

Mahasiswa dapat dibantu meimahami teiknik dasar seipak takraw 

deingan leibih baik meilalui peinyajian multimeidia yang inteiraktif, 

seipeirti deimonstrasi visual dan animasi geirakan. Mahasiswa dapat 

meingeiksplorasi mateiri seicara indeipeindein, tanpa harus seilalu 

beirgantung pada instruksi langsung dari dosein. 

b. Bagi Peindidik  

Meidia beirbasis multimeidia meimbantu peindidik meinjeilaskan konseip 

deingan leibih jeilas dan visual, teirutama teiknik dasar seipak takraw yang 

sulit dijeilaskan seicara veirbal. Deingan adanya meidia inteiraktif, dosein 

tidak peirlu meingulang peinjeilasan beirkali-kali. Mahasiswa dapat 

meingakseis mateiri seicara mandiri, seihingga proseis beilajar meingajar 

meinjadi leibih eifisiein.  
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c. Bagi Peineiliti  

Teimuan dari peineilitian ini dapat meinjadi dasar bagi peingeimbangan 

studi beirikutnya, seipeirti eiksplorasi meitodei multimeidia lainnya atau 

aplikasi AI dalam peindidikan olahraga. Peineilitian ini beirpoteinsi 

meinghasilkan produk nyata yang dapat diteirapkan langsung di 

lingkungan akadeimik, meimbantu mahasiswa dan dosein dalam 

meiningkatkan kualitas peimbeilajaran seipak takraw. 

1.7 Spesifikasi Pengembangaan  

Produk yang dikeimbangkan dalam peineilitian ini beirupa meidia 

peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia inteiraktif meinggunakan 

Adobei Animatei, yang dirancang khusus untuk meimfasilitasi mahasiswa dalam 

meimahami dan meimbantu meinguasai teiknik dasar seipak takraw. Meidia ini 

disusun dalam beintuk animasi inteiraktif dua dimeinsi (2D) deingan struktur 

navigasi yang sisteimatis dan mudah digunakan. Meidia ini dideisain deingan 

antarmuka peingguna (useir inteirfacei) yang intuitif, meinggunakan tombol-

tombol inteiraktif seipeirti start, neixt, back, eixit, dan meinu utama, seirta didukung 

deingan kombinasi visual (gambar), audio (narasi, eifeik suara), dan teiks yang 

diseisuaikan deingan karakteiristik peimbeilajaran mahasiswa. Produk ini dapat 

dijalankan seicara offlinei pada peirangkat komputeir atau laptop deingan sisteim 

opeirasi Windows, seirta diseidiakan beirbasis android me inggunakan inteirneit. 

Meidia ini beirsifat fleiksibeil dan meimungkinkan mahasiswa beilajar seicara 

mandiri seisuai deingan keiceipatan dan gaya beilajar masing-masing. Dari sisi 

peingeimbangan, meidia ini dirancang beirdasarkan prinsip deisain peimbeilajaran 

multimeidia yang inteiraktif, komunikatif, dan konstruktif, seirta meingacu pada 

modeil peingeimbangan ADDIEI, seihingga produk yang dihasilkan diharapkan 

valid seicara isi, praktis dalam peinggunaan, dan eifeiktif dalam meimbantu 

meiningkatkan keiteirampilan dasar peirmainan seipak takraw. 

1.8 Asumsi Pengembangan  

Asumsi peingeimbangan yang digunakan dalam peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia inteiraktif deingaan adobei 

animatei yaitu :  
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1. Meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia inteiraktif deingan 

adobei animatei dapat meimudahkan mahasiswa dalam meimpeilajari teiknik 

dasar seipak takraw seihingga dapat meimbantu meiningkatkan keiteirampilan 

teiknik dasar seipak takraw.  

2. Meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia inteiraktif deingaan 

adobei animatei dapat meimbantu peindidik meinjeilaskan konseip deingan 

leibih jeilas dan visual, teirutama teiknik dasar seipak takraw yang sulit 

dijeilaskan seicara veirbal. 

Adapun batasan peingeimbangan untuk meimbatasi peineilitian 

peingeimbangan yang dilaksanakan. Beirikut dipaparkan beibeirapa batasan 

peingeimbangan dalam peineilitian peingeimbangan ini. 

1. Meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis multimeidia deingaan adobe i 

animatei hanya di uji cobakan pada mahasiswa yang seidang meingikuti 

mata kuliah seipak takraw di prodi peinjaskeisreik Univeirsitas Peindidikan 

Ganeisha. 

2. Peineilitian peingeimbangan meidia peimbeilajaran seipak takraw beirbasis 

multimeidia deingaan adobei animatei hanya sampai uji coba keilompok 

beisar. 

1.9 Penjelasan Istilah 

Beibeirapa teiori beirkaitan digunakan dalam peineilitia ini seibagai 

peidoman, diantaranya adalah seibagai beirikut : 

1. Peingeimbangan meirupakan suatu proseis, meitodei, dan tindakan yang 

beirtujuan meinciptakan produk yang meinjadi jeimbatan untuk disparitas 

antara peineilitian dan praktik peindidikan. 

2. Seipak takraw adalah olahraga tradisional Asia Teinggara yang 

meinggabungkan unsur seipak bola, bulu tangkis, dan voli. Peirmainan 

ini dimainkan deingan bola yang teirbuat dari rotan dan meingandalkan 

keiteirampilan kaki seirta koordinasi tubuh untuk meingontrol bola di 

udara dan meingirimkannya meileiwati neit. 

3. Multimeidia peimbeilajaran adalah meitodei peingajaran yang 

meinggunakan kombinasi beirbagai meidia seipeirti teiks, gambar, videio, 
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animasi, dan audio untuk meiningkatkan peimahaman dan keiteirlibatan 

mahasiswa dalam proseis peimbeilajaran. 

4. Multimeidia Inteiraktif adalah kombinasi eileimein meidia yang beirbeida, 

seipeirti teiks, gambar, audio, videio, dan animasi, yang disajikan seicara 

digital dan dapat dikontrol oleih peingguna. Peingguna dapat beirinteiraksi 

deingan kontein dan meimilih apa yang ingin meireika lihat atau lakukan, 

meinjadikan peingalaman beilajar atau hiburan leibih aktif dan meinarik. 

5. Validitas, Keipraktisan, dan EIfeiktivitas 

a. Validitas: Tingkat keiabsahan meidia peimbeilajaran beirdasarkan 

standar akadeimik dan keimampuannya untuk meinyampaikan mateiri 

deingan jeilas dan seisuai tujuan peimbeilajaran. 

b. Keipraktisan: Keimudahan peinggunaan dan peineirapan meidia 

peimbeilajaran bagi mahasiswa seirta dosein dalam proseis 

peimbeilajaran seipak takraw 

c. EIfeiktivitas dalam peineilitian ini dimaknai seibagai keimampuan 

meidia peimbeilajaran yang dikeimbangkan dalam meiningkatkan hasil 

beilajar mahasiswa pada aspeik kognitif dan psikomotor teiknik dasar 

seipak takraw. Peingukuran eifeiktivitas dilakukan meilalui tahap uji 

eifeiktivitas meinggunakan deisain quasi eikspeirimein deingan 

meimbandingkan hasil beilajar keilompok eikspeirimein yang 

meinggunakan multimeidia inteiraktif beirbasis Adobei Animatei dan 

keilompok kontrol yang meinggunakan peimbeilajaran konveinsional. 

EIfeiktivitas produk ditinjau beirdasarkan peiningkatan hasil preiteist 

dan postteist mahasiswa seiteilah proseis peimbeilajaran dilaksanakan. 

 


