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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah 

media pembelajaran servis bola voli berbasis iSpring Suite untuk siswa kelas 

IX di SMPN 3 Malang untuk kemudian diukur tingkat validitasnya. Penelitian 

ini termasuk penelitian dan pengembangan dengan mengadopsi model 

ADDIE oleh Branch yang memuat 5 tahapan meliputi Analisis, Desain, 

Pengembangan, Penerapan, dan Evaluasi. Analisis deskriptif kuantitatif 

digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian 

dengan instrumen pengumpulan data menggunakan angket. 43 siswa SMPN 

3 Malang menjadi subjek pada penelitian ini. Produk penelitian telah 

divalidasi oleh ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran, serta telah diuji 

cobakan kepada kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil uji coba pada 

kelompok besar memperoleh nilai presentase sebesar 91%. Dengan demikian 

produk pengembangan media pembelajaran berbasis iSpring suite ini dapat 

dikategorikan sangat valid dan dapat dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran PJOK di SMPN 3 Malang. Produk ini diharapkan mampu 

memberikan kontribusi nyata dalam memudahkan siswa kelas IX di SMPN 3 

Malang dalam melaksanakan pembelajaran PJOK terutama materi servis bola 

voli. 

 

Kata Kunci: : Bola voli, iSpring Suite, Media 

 

Abstract: The purpose of this study was to develop an iSpring Suite-based 

volleyball learning media for ninth-grade students at SMPN 3 Malang and 

then measure its validity. This study was a research and development study 

that adopted Branch's ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation. Quantitative 

descriptive analysis was used to analyze the data obtained from the research 

results using a questionnaire as the data collection instrument. Forty-three 

students from SMPN 3 Malang were the subjects of this study. The research 

product has been validated by media experts, subject matter experts, and 

learning experts, and has been tested on small and large groups. The results 

of the trial on a large group obtained a percentage score of 91%. Thus, this 

iSpring suite-based learning media development product can be categorized 

as highly valid and can be utilized in the PJOK learning process at SMPN 3 

Malang. This product is expected to make a real contribution in facilitating 

ninth-grade students at SMPN 3 Malang in carrying out PJOK learning, 

especially volleyball service material. 
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PENDAHULUAN  

Dalam proses pembentukan kualitas sumber daya manusia, pendidikan menjadi salah 

satu aspek yang sangat penting. Anak-anak dapat mencapai tingkat keselamatan dan 

kebahagiaan dengan menggunakan pendidikan untuk mengarahkan semua bakat mereka 

(Marisyah, Firman, & Rusdinal, 2019). Konsep tersebut menegaskan bahwa pendidikan 

melibatkan lebih dari sekadar menyampaikan pengetahuan, namun juga melibatkan 

pengembangan potensi dan karakter siswa. Bidang pendidikan memiliki beberapa tantangan 

yang besar di era globalisasi ini, salah satunya adalah dalam menyesuaikan pembelajaran 

dengan proses perkembangan teknologi. Sistem pendidikan dituntut untuk bisa adaptif dan 

mampu mengikuti perubahan sosial, budaya, serta integrasi teknologi digital dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu di abad ke-21 ini proses pembelajaran ditekankan pada aspek 

kreativitas, kolaborasi, pemecahan masalah, dan literasi digital (Mustafa & Dwiyogo, 2020). 

Dalam melaksanakan pembelajaran, Indonesia telah melakukan beberapa kali 

perubahan terhadap kurikulum yang digunakan. Di kurikulum merdeka sendiri menekankan 

pada fleksibilitas belajar, penguatan karakter melalui profil pelajar pancasila, serta 

pembelajaran berdiferensiasi. Kurikulum ini menuntut guru lebih inovatif dan kreatif dalam 

memilih strategi dan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran dengan 

menyesuaikan karakteristik peserta didik yang akan diajar (Mulyasa, 2023). Pendidikan 

Jasmani sebagai salah satu  mata pelajaran pokok yang diajarkan di sekolah memiliki peran 

strategis dalam proses membentuk karakter peserta didik melalui aktifitas fisik, salah satu 

materi yang diajarkan adalah tentang permainan bola voli karena mengandung unsur seperti 

kerja sama, sportivitas, serta keterampilan motorik yang kompleks, dimana salah satu teknik 

yang diajarkan adalah teknik dasar servis. Teknik dasar ini menjadi hal mendasar yang perlu 

dikuasai oleh siswa karena menjadi awal dari sebuah permainan (Winarno, Taufik, Y, & 

Fadhli, 2017) 

Kemampuan servis yang dimiliki oleh siswa secara langsung akan memberikan 

pengaruh terhadap jalannya suatu permainan. Berdasarkan hasil temuan melalui pengamatan 

terhadap siswa kelas IX di SMPN 3 Malang, sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan 

dalam menguasai teknik dasar servis. Sebagian besar siswa masih terkendala dalam melakukan 

servis bola voli terutama ketika disuruh untuk menjelaskan proses pelaksanaannya seperti 

posisi tubuh, ayunan lengan, dan koordinasi gerakan. Hal ini berkaitan bahwa dengan 

diterapkannya kurikulum merdeka siswa tidak lagi dibekali dengan buku pembelajaran yang 

bisa mereka pelajari secara mandiri. Tidak hanya dalam hal teori, pada saat pelaksanaan gerak 

dilapangan sebagian siswa juga mengalami kesulitan dalam melakukan teknik tersebut, 

terutama ketika melakukan servis atas. Kurangnya visualisasi yang tepat dan bahan ajar yang 

relevan turut menjadi kendala yang mempengaruhi kemampuan belajar siswa, sehingga 

dibutuhkan suatu media pembelajaran interaktif untuk membantu menangani masalah 

tersebut. 

Media pembelajaran adalah salah satu sarana penting untuk menyampaikan informasi 

selama proses pembelajaran, memperjelas konsep, serta meningkatkan daya serap siswa 

terhadap materi (Wijayanto et al., 2020). Pemanfaatan media ajar yang menarik akan turut 

serta dalam mendukung siswa memahami materi dengan lebih baik (Lestari & Kurniawan, 

2023). Hal ini mendukung hasil penelitian dari (A. W. Kurniawan, Surya, & Kurniawan, 2022) 

yang mengemukakan bahwa media visual yang baik akan mampu mempercepat proses 

internalisasi konsep dalam proses belajar siswa. Media pembelajaran sangat berguna dalam 

mengajarkan teknik dasar servis bola voli selama proses pembelajaran PJOK, hal ini 

dikarenakan siswa bisa mengakses secara mandiri dan belajar sesuai kecepatan belajar mereka 

masing-masing sesuai tingkat kemampuan mereka (A. K. Dewi & Kurniawan, 2021; R. 

Kurniawan, Mu’arifin, Kurniawan, Heynoek, & Sigit, 2022). Ditengah pesatnya 

perkembangan teknologi di masa sekarang pemanfaatan teknologi digital menjadi hal yang 
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tidak bisa dihindarkan bagi guru, salah satunya adalah aplikasi berbasis android (Wijayanto et 

al., 2022). 

Dalam konteks pengembangan media digital, iSpring Suite menjadi salah satu opsi 

yang mampu mengakomodasi proses pengintegrasian teknologi kedalam pembelajaran. 

iSpring Solutions menciptakan iSpring Suite, sebuah toolkit authoring berbasis PowerPoint 

yang memungkinkan pengguna untuk membuat sumber belajar interaktif seperti video, kuis, 

dan kursus berbasis slide. Dalam penggunaannya, iSpring Suite memadukan fitur dari power 

point dan bisa diintegrasikan dengan berbagai tambahan sehingga menjadikan suatu media 

pembelajaran lebih interaktif dan menarik (Aryanti, 2020; Muslan et al., 2023; Warda, 

Heynoek, & Kurniawan, 2023). Dengan demikian penting bagi guru maupun calon guru 

profesional untuk mampu memberikan solusi yang inovatif terhadap permasalahan yang 

terjadi dalam proses pembelajaran PJOK di atas. Untuk itu, peneliti merancang sebuah inovasi 

dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran untuk pembelajaran PJOK materi servis 

bola voli berbasis android dengan menggunakan iSpring Suite. Produk yang dikembangkan 

nantinya diharapkan mampu membantu proses pembelajaran Pendidikan Jasmani materi servis 

bola voli yang secara khusus dilaksanakan di SMPN 3 Malang. 

 

METODE . 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan software iSpring Suite yang secara 

khusus disusun untuk kebutuhan belajar PJOK materi servis siswa kelas IX di SMPN 3 

Malang. Penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE oleh (Branch, 2009) yang 

mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi sebelum 

produk yang dikembangkan nantinya menjadi sebuah produk final. Model pengembangan ini 

dipilih karena didasarkan pada sifatnya yang sistematis, fleksibel, dan interaktif karena dalam 

setiap tahapan pengembangannya mengakomodasi proses evaluasi berkelanjutan dan sesuai 

dengan kebutuhan peneliti.  

 

 
 

Gambar 1. Model Penelitian oleh Banch (2009) 

Dalam proses pengumpulan data menggunakan jenis kuesioner terbuka dan kuesioner 

tertutup. Kuesioner tertutup adalah kuesioner yang mencakup evaluasi pada skala likert 

dengan kisaran nilai 1-4, sedangkan kuesioner terbuka mencakup komentar dan rekomendasi 

dari validator mengenai produk yang divalidasi (Arikunto, 2010). Skor 1 dengan kategori tidak 

baik/ tidak setuju/ tidak menarik/ tidak jelas, skor 2 dengan kategori kurang baik/ kurang 

setuju/ kurang menarik/ kurang jelas, skor 3 dengan kategori baik/ setuju/ menarik/ jelas, dan 

skor 4 dengan kategori sangat baik/ sangat setuju/ sangat menarik/ sangat jelas. Untuk 

memudahkan dalam proses analisis data digunakan kriteria kualitas produk sesuai dengan 

(Akbar & Sriwiyana, 2011) seperti pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Tabel Kriteria Kualitas Produk 

Kriteria Skor Maks Skor Hasil 

75,01%-100% Sangat valid Digunakan tanpa revisi 

50,01%-75,00% Cukup Valid Digunakan dengan revisi 
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25,01%-50,00% Tidak Valid Tidak dapat digunakan 

00,00%-25,00% Sangat Tidak Valid Terlarang digunakan 

 

Saran serta masukan dari validator ahli dijadikan sebagai data kualitatif. Setiap 

validator ahli menerima instrumen dalam bentuk kuesioner dengan tujuan sebagai sarana 

untuk menilai tingkat kelayakan produk untuk nantinya diujicobakan kedalam kelompok kecil 

dan kelompok besar. Selain itu angket tersebut digunakan untuk sarana dalam memberikan 

saran dan masukan terkait produk yang sedang dirancang. Untuk uji kelompok kecil dan 

kelompok besar digunakan angket untuk menilai tingkat kemenarikan terhadap produk 

pengembangan 

 

HASIL  

Dari beberapa proses uji coba yang telah dilakukan, dimana proses tersebut meliputi 

uji validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran bisa ditarik kesimpulan bahwa 

produk yang sedang dikembangkan sudah layak dan siap untuk diujicobakan di lapangan. 

Selain evaluasi yang dilakukan oleh ketiga validator ahli, produk yang dikembangkan juga 

dinilai oleh beberapa peserta didik kelas IX di SMPN 3 Malang yang terdiri dari dua kelompok 

yaitu kelompok kecil yang beranggotakan 10 siswa dan kelompok besar beranggotakan 33 

siswa. Untuk memudahkan proses analisis data digunakan nilai skala likert dengan rentan 1-4 

yang selanjutnya diproses menggunakan rumus analisis deskriptif kuantitatif. Hasil dari 

pengolahan nilai tersebut selanjutnya disesuaikan dengan kriteria kualitas produk oleh (Akbar 

& Sriwiyana, 2011) untuk menentukan nilai dari kualitas produk. 

 

Hasil Validasi Ahli Media 

Setelah dilakukan uji tingkat kelayakan produk oleh validator ahli media, diperoleh 

nilai validitas sebesar 91%. Adapun beberapa faktor yang dievaluasi oleh ahli media 

mencakup aspek kesesuaian, kejelasan, kemudahan, dan juga aspek kemenarikan produk. 

Hasil penilaian tersebut disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 

No Variabel Skor Maks Skor Hasil % Kategori 

1 Kesesuaian 20 18 90% Sangat valid 

2 Kemudahan 24 22 91% Sangat valid 

3 Kejelasan 12 10 83% Sangat valid 

4 Kemenarikan 16 16 100% Sangat valid 

 Rata-rata   91% Sangat valid 

 

Tabel diatas menunjukkan hasil perolehan dari proses validasi oleh ahli media. Dari 

proses penilaian yang telah dilakukan, produk yang disusun memperoleh nilai yang sangat 

baik. Memperoleh nilai presentase rata-rata sebesar 91% media pembelajaran ini dapat 

dikategorikan kedalam sangat valid. Terdapat empat hal yang dievaluasi oleh ahli media 

meliputi aspek kesesuaian produk (90%), kemudahan (91%), kejelasan (83%), dan aspek 

kemenarikan (100%). Masing-masing dari aspek yang dinilai menunjukkan hasil yang sangat 

baik dengan perolehan nilai sempurna pada aspek kemenarikan produk yang mengindikasikan 

keberhasilan dalam hal desain visual dan interaktif. Namun terdapat beberapa masukan yang 

diberikan oleh ahli media sebelum produk dapat ditindak lanjuti untuk digunakan, meliputi: 

(1) Menyesuaikan ukuran beberapa gambar pada produk, (2) Memberikan highlight terhadap 

beberapa kata penting. 
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Hasil Validasi Ahli Materi 

Dari hasil evaluasi oleh ahli materi, dapat diketahui bahwa produk yang dikembangkan bisa 

dikategorikan sangat valid dengan perolehan nilai presentase sebesar 93%. Beberapa hal yang 

dinilai oleh validator ahli materi diantaranya aspek kesesuaian, kemenarikan, ketepatan, serta 

aspek kemudahan. Tabel dibawah memaparkan data perolehan hasil dari penilaian yang telah 

dilakukan. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Variabel Skor Maks Skor Hasil % Kategori 

1 Kesesuaian 36 33 92% Sangat valid 

2 Ketepatan 12 11 92% Sangat valid 

3 Kemenarikan 4 4 100% Sangat valid 

4 Kemudahan 4 4 100% Sangat valid 

 Rata-rata   93% Sangat valid 

 

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk memastikan kualitas dari isi media 

pembelajaran yang dikembangkan untuk memastikan tingkat kelayakan dan keakuratan 

konten. Hasil penilaian yang diperoleh sangat baik dengan nilai presentase rata-rata mencapai 

93% dan diklasifikasikan sangat valid. Terdapat empat hal yang dievaluasi, meliputi aspek 

kesesuaian dan ketepatan produk masing-masing memperoleh nilai sebesar 92%. Aspek 

kemenarikan dan kemudahan masing-masing memperoleh skor sebesar 100%. Hasil validasi 

ini menunjukkan bahwa materi yang terdapat didalam produk yang dikembangkan sangat 

layak dan sesuai untuk diimplementasikan pada pembelajaran karena konten yang termuat 

didalamnya sudah akurat dan relevan. Terdapat masukan yang diberikan oleh ahli materi yaitu 

untuk memasukkan video pembelajaran secara langsung didalam media pembelajaran dan 

bukan hanya sekedar tautan sehingga siswa dapat mengakses video pembelajaran tanpa harus 

menggunakan koneksi internet. 

 

Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 Nilai validitas sebesar 91% didapatkan dari hasil evaluasi oleh ahli pembelajaran 

sehingga produk pengembangan dapat dikategorikan sangat valid. Aspek kesesuaian, 

kebermanfaatan, kemudahan, serta aspek kejelasan menjadi beberapa hal yang dievaluasi oleh 

validator ahli pembelajaran. Adapun data dari serangkaian hasil penilaian yang telah 

dilakukan dipaparkan pada tabel dibawah ini. 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No Variabel Skor Maks Skor Hasil % Kategori 

1 Kesesuaian 24 22 92% Sangat valid 

2 Kemudahan 20 18 90% Sangat valid 

3 Kebermanfaatan 8 7 88% Sangat valid 

4 Kejelasan 16 15 94% Sangat valid 

 Rata-rata   91% Sangat valid 

 

Tahapan validasi ini merupakan langkah penting untuk mengevaluasi tingkat 

kelayakan media pembelajaran dari segi pedagogis. Hasil penilaian menunjukkan perolehan 

nilai yang sangat baik dengan rata rata presentase sebesar 91% yang dapat diklasifikasikan 

sangat valid. Penilaian dilakukan kepada empat aspek meliputi aspek kesesuaian produk 

(92%), kemudahan (90%), dan kebermanfaatan (88%). Nilai tertinggi terdapat pada penilaian 

kejelasan produk sebesar 94%. Dengan perolehan hasil validasi ini dapat disimpulkan bahwa 

pengujian lapangan baik dalam kelompok kecil maupun besar dapat dilakukan dengan 

menggunakan produk media pembelajaran yang telah dirancang 
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Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

 Setelah melewati serangkaian proses evaluasi oleh validator ahli pembelajaran, ahli 

media, dan ahli materi, diperoleh produk pengembangan dengan beberapa perbaikan dan 

penyesuaian yang telah dilakukan dengan berdasarkan pada masukan serta komentar yang 

diberikan oleh para validator ahli. Pada fase ini, 10 siswa dari kelas IX-8 dijadikan sebagai 

subjek penelitian pada uji coba skala kecil sebelum produk diujikan kedalam kelompok yang 

lebih besar. Tabel berikut menampilkan data hasil uji coba pada kelompok kecil. 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Variabel % Kategori 

1 Kemenarikan 89% Sangat valid 

2 Kemudahan 88% Sangat valid 

3 Kejelasan 93% Sangat valid 

4 Kegunaan 87% Sangat valid 

 Rata-rata 89% Sangat valid 

 
Setelah diujicobakan, terdapat beberapa aspek yang dilakukan penilaian oleh siswa 

meliputi aspek kemenarikan (89%), kejelasan (93%), kegunaan (87%), serta aspek kemudahan 

(88%). Dapat disimpulkan dari proses tersebut bahwa produk akhir berada dalam kategori 

yang sangat valid dengan nilai presentase rata-rata sebesar 89%. Hal ini dapat dijadikan 

sebagai landasan bahwa media pembelajaran yang dirancang siap untuk selanjutnya diujikan 

kedalam kelompok besar. 

 

Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

 Dalam proses uji kelompok besar, sebanyak 33 siswa dari kelas IX.4 menjadi subjek 

penelitian. Beberapa penilaian meliputi aspek kegunaan, kejelasan, kemudahan, serta aspek 

kemenarikan produk. Tabel dibawah ini menyajikan data perolehan dari hasil uji coba terhadap 

kelompok besar. 

Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

No Variabel % Kategori 

1 Kemenarikan 92% Sangat valid 

2 Kemudahan 91% Sangat valid 

3 Kejelasan 89% Sangat valid 

4 Kegunaan 90% Sangat valid 

 Rata-rata 91% Sangat valid 

 Berdasakan data yang telah dipaparkan pada tabel diatas bisa diketahui bahwa dengan 

skor rata-rata 91% pada uji kelompok besar, media pembelajaran yang telah dibuat dapat 

diklasifikasikan sebagai sangat valid. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

servis bola voli berbasis android menggunakan iSpring Suite dapat digunakan serta 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran PJOK di kelas IX SMPN 3 Malang. 

 

PEMBAHASAN 

Tujuan utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menciptakan sebuah 

media pembelajaran materi servis bola voli yang berbasis android menggunakan perangkat 

lunak iSpring Suite yang secara khusus disusun untuk pembelajaran siswa kelas IX di SMPN 

3 Malang. Dari serangkaian tahapan penelitian meliputi validasi oleh 3 validator ahli serta uji 

coba lapangan terhadap kelompok kecil dan kelompok besar, diperoleh hasil bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan berada pada kategori sangat valid dengan perolehan nilai 

presentase masing-masing sebesar 89% dan 91% untuk uji coba kelompok kecil dan kelompok 

besar. Temuan ini menegaskan betapa pentingnya inovasi media pembelajaran untuk 
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meningkatkan kualitas pembelajara Pendidikan Jasmani, yang secara khusus mengacu pada 

penguasaan teknik dasar servis bola voli. 

Dari serangkain proses validasi yang telah dilakukan, media pembelajaran yang dibuat 

memperoleh skor validitas yang sangat tinggi. Validasi ahli media memperoleh nilai sebesar 

91%, Ahli Materi 93%, dan Ahli Pembelajaran sebesar 91%. Kategori “sangat valid” pada 

ketiga aspek validasi ahli ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran telah memenuhi 

standar kualitas dari segi teknis, konten, dan pedagogis. Aspek kesesuaian, kemudahan, 

kejelasan, serta aspek kemenarikan produk dinilai sangat baik oleh para ahli. Hal ini 

mengindikasikan bahwa informasi yang disampaikan akurat, relevan, dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

Setelah melewati serangkaian tahap validasi, baik kelompok kecil maupun kelompok 

besar kemudian digunakan untuk menguji produk. Masing-masing ujicoba tersebut 

menunjukkan nilai presentase rata-rata sangat valid yaitu 89% dan 91%. Angka ini secara 

konsisten menunjukkan seberapa baik media pembelajaran yang dikembangkan bisa diterima 

oleh siswa. Tingginya hasil penilaian pada aspek kemenarikan serta kemudahan memiliki 

keterkaitan yang erat dengan meningkatnya motivasi belajar siswa (Sitanjak & Siregar, 2024). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran 

servis bola voli berbasis android berbasis ispring suite sangat layak untuk dimanfaatkan dalam 

membantu proses pembelajaran penidikan jasmani di SMPN 3 Malang. Kelayakan ini tidak 

hanya didukung oleh penilaian para ahli, melainkan juga dari hasil penilaian yang diberikan 

oleh siswa selama menggunakan media pembelajaran tersebut. (Pratiwi, Gunawan, & 

Ermiana, 2022) menyoroti bagaimana media visual yang efektif dapat membantu siswa 

memahami materi pelajaran, dimana dalam konteks pendidikan jasmani visualisasi gerakan 

yang tepat akan sangat membantu siswa untuk mempelajari keterampilan dasar seperti servis 

bola voli. Media pembelajaran berbasis aplikasi ini memungkinkan siswa untuk mengakses 

materi kapan dan dimana saja menggunakan perangkat seluler mereka. Fleksibilitas seperti ini 

sangat penting dalam penerapan pembelajaran berdiferensiasi dan mandiri. Hal ini didukung 

penelitian oleh (I. P. Dewi, Akbar, Jalinus, Waskito, & Irfan, 2021; Stevani & Sucahyo, 2022) 

yang menegaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran menggunakan iSpring Suite sangat 

relevan dengan kebutuhan belajar di abad ke 21, dimana dengan memanfaatkan media tersebut 

siswa bisa mengulang materi, melihat demonstrasi gerakan, dan memahami konsep teori 

sesuai dengan kecepatan serta kemampuan belajaran masing-masing, yang pada akhirnya 

dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. 

Motivasi dan minat siswa dalam belajar telah terbukti meningkat ketika media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik digunakan. Ispring suite dengan kemampuannya 

dalam memadukan fitur PowerPoint dan elemen interaktif memungkinkan terciptanya media 

pembelajaran yang tidak monoton (Arifah, Ubaidillah, & Muhith, 2025). Siswa tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, namun juga dapat berinteraksi secara langsung dengan 

materi, mengerjakan kuis, dan juga menonton video pembelajaran yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti pembelajaran (Sulistyaningrum, Nuraida, 

Wardhono, Andik, & Author, 2024). Pemanfaatan teknologi digital berbasis android ini 

menjadi salah satu solusi ditengah pesatnya arus perkembangan teknologi. Oleh karena itu, 

media ini tidak hanya sekedar mengatasi permasalahan yang secara spesifik terdapat pada 

proses pembelajaran servis bola voli, namun juga turut serta dalam memberikan kontribusi 

terhadap proses adaptasi sistem pendidikan terhadap perubahan teknologi dan kebutuhan siswa 

di era digital. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran menggunakan iSpring Suite untuk 

pembelajaran servis bola voli kelas IX di SMPN 3 Malang telah dilaksanakan dengan 
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perolehan nilai hasil validasi media (91%), materi (93%), dan pembelajaran (91%) tergolong 

dalam kategori sangat valid. Hasil uji pada kelompok kecil dan kelompok besar juga termasuk 

pada kategori sangat valid dengan perolehan nilai masing-masing sebesar 89% dan 91%. Hal 

ini mengindikasikan bahwa produk pengembangan bisa untuk diimplementasikan dalam 

proses pembelajaran materi servis bola voli di SMPN 3 Malang. Meskipun hasil penelitian 

menunjukkan hasil yang baik, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu dipertimbangkan. 

Penelitian ini masih berfokus pada pengembangan, validasi media, dan uji kemenarikan 

produk, sehingga masih belum mencakup uji tingkat efektivitas produk dalam jangka panjang 

terhadap peningkatan kemampuan servis bola voli siswa secara signifikan. Selain itu, cakupan 

subjek penelitian masih terbatas pada siswa kelas IX SMPN 3 Malang, sehingga generalisasi 

hasil pada populasi yang lebih luas dan pengembangan media dengan materi lain perlu 

dilakukan. 
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