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Abstract: The purpose of this study is to create interactive teaching materials using 

Adobe Flash CS5 software for sports subjects. In the Digital 4.0 era, students are 

expected to have received an introduction to the use of computers in various functions. 

This research is also expected to make it easier for elementary school Sports subject 

teachers to explain the material, and also to make it easier for students to understand the 

material being delivered, the use of interactive media is felt to be the right choice to 

increase students' interest in learning. With the addition of animation, audio and 

interesting pictures related to the subject, it is hoped that the learning process will be 

more effective. Researchers used Adobe Flash CS5 software to develop applications in 

this study. By using six stages in its development, namely the process of concept, design, 

material collection, manufacture, testing, and distribution. By reading books and various 

sources, researchers use this method to collect data. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk membuat bahan ajar interaktif dengan 

menggunakan software Adobe Flash CS5 untuk mata pelajaran olahraga. Pada era Digital 

4.0, para siswa diharapkan sudah mendapat pengenalan dalam penggunaan komputer 

dalam berbagai fungsi. Penelitian ini juga diharapkan dapat memudahkan guru mata 

pelajaran Olahraga sekolah dasar dalam menjelaskan materi, dan juga memberi 

kemudahan siswa dalam memahami materi yang sedang disampaikan, penggunaan media 

interaktif dirasa menjadi pilihan yang tepat untuk meningkatkan minat belajar pada siswa. 

Dengan penambahan animasi, audio, dan gambar menarik yang berkaitan dengan mata 

pelajaran, diharapkan proses pembelajaran akan lebih efektif dilakukan. Peneliti 

menggunakan software Adobe Flash CS5 untuk melakukan pengembangan aplikasi pada 

penelitian ini. Dengan menggunakan enam tahapan dalam pengembangannya yaitu proses 

konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. Dengan 

membaca buku dan berbagai sumber, peneliti menggunakan cara tersebut untuk 

melakukan pengumpulan data. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Olahraga 

 

 

 

  

PENDAHULUAN 

 

Dalam sistem pembelajaran, 

olahraga merupakan bagian dari materi 

dalam pembelajaran yang ada. Olahraga 

merupakan kegiatan dengan menggerakan 

anggota tubuh dengen tujuan menguatkan 

dan menyehatkan badan. Selain untuk 

menyehatkan dan menguatkan badan, 

olahraga juga bertujuan untuk 

meningkatkan daya tahan tubuh. 

Proses pendidikan saat ini sudah 

berkembang sangat banyak dan juga 

melibatkan teknologi sebagai pendukung  

dalam proses pendidikan (Hasanah, 

2021). Pembelajaran dapat dibuat lebih 
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sederhana dan lebih efisien ketika 

teknologi digunakan dalam prosesnya 

(Leyn, 2021). Salah satu bentuk teknologi 

yang digunakan untuk proses pendidikan 

yaitu dengan menggunakan media 

interaktif (Mandasari, Rahman, & 

Faishol, 2020). 

Dalam pengaplikasian komputer 

untuk menggabungkan dan membuat 

gambar, audio, grafik, serta teks bergerak 

(seperti film dan juga animasi) dengan 

menggabungkan tautan dan instrumen 

yang memungkinkan pengguna untuk 

menavigasi, berkolerasi, berkreasi, dan 

berkomunikasi satu sama lain dikenal 

sebagai multimedia interaktif. Media 

interaktif dapat berperan untuk 

menyampaikan materi penataran dalam 

bentuk teks, grafik, audio, gambar 

bergerak. Formasi pemakaian model-

model multimedia interaktif berdasar 

komputer untuk pembelajaran dapat 

berbentuk drill, tutorial, simulator, serta 

games.     

Untuk menyampaikan materi 

pengkajian, guru memerlukan peranti 

pembelajaran. Salah satu alat 

penyampaian pesan pendidikan adalah 

penggunaan media pembelajaran. Guru 

dapat menggunakan media interaktif 

sebagai media pembelajaran dengan 

mengikuti kemajuan teknologi. Proses 

komunikasi dengan siswa, guru, dan 

sumber pelajaran dapat dilakukan melalui 

media interaktif. 

 

 

METODE 

 

 Kiat pengumpulan informasi 

sebagai tindak yang paling taktis dalam 

penelitian karena tujuan utama dari 

penelitian tersebut adalah untuk 

mendapatkan data. Kiat pengumpulan 

informasi adalah cara yang digunakan 

dalam mengumpulkan data atau fakta-

fakta yang ada. 

Pendalaman ini memerlukan 

metode studi kepustakaan (library 

research). Metode kepustakaan adalah 

penggalian informasi yang dilakukan di 

perpustakaan dengan cara membaca buku 

atau majalah dan menggunakan sumber 

literasi yang lain. Tidak harus menerima 

fakta apa adanya karena kami 

menggunakan  sumber data dari buku 

buku atau majalah. 

 

Prosedural Penelitian 

  MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) merupakan pengkajian yang 

dipakai untuk pengembangan aplikasi 

yang dirancang. Metode MDLC 

merupakan pengkajian yang sesuai untuk 

merancang dan juga mengembangkan 

suatu aplikasi media yang dari gabungan 

suara, vidio, gambar, animasi. Pengkajian 

ini mempunyai 6 tahapan yaitu : 

 

  
Gambar 1. Konsep MDLC 

 

1. Konsep (Concept) 

Tahapan ini dilakukan dengan 

menentukan ide dasar aplikasi yang 

akan dikembangkan dengan 

mengumpulkan berbagai referensi 

dari pokok bahasan yang diambil. 

2. Perancangan (Design) 

Merupakan tahap pembuatan 

tampilan, gaya, arsitektur proyek, 

dan bahan untuk proyek. Dalam 

tahapan ini dibuat dengan serinci 

mungkin. Tahapan ini juga 

merupakan penggunaan story board 

untuk mendeskripsikan tiap scene. 

3. Pengumpulan materi (Material 

Collecting) 

 Dalam tahapan ini merupakan proses 

pengumpulan materi sesuai 

kebutuhan. Materi dapat berupa 

vidio, foto, animasi, audio, dan teks 

materi. Pengumpulan materi dapat 

dikakukan dengan membuatnya 
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dengan menggunakan aplikasi Adobe 

Flash Cs5 atau juga bisa 

menggunakan aplikasi lainnya. 

Setelah peroses pengumpulan materi 

dilakukan, dapat dilanjutkan ke tahap 

pembuatan. 

4. Pembuatan (Assembly) 

Tahapan pembuatan merupakan 

tahapan penggabungan dari data 

yang telah dihimpun. Bahan bahan 

yang telah dikumpulkan dirangkai 

menjadi suatu aplikasi berdasarkan 

story board yang telah dirancang dan 

disusun pada tahapan design. 

5. Pengujian (Testing) 

Tahapan ini dapat dikakukan setelah 

tahapan pembuatan selesai atau juga 

bisa dilakukan di tengah proses tahap 

pembuatan. Tahapanya dikerjakan 

untuk menguji apakah fungsi dari 

aplikasi berjalan dengan baik sesuai 

keinginan atau tidak. Jika aplikasi 

aplikasi tidak berjalan sesuai 

keinginan maka dapat dilakukan 

perbaikan. Setelah tahapan pengujian 

selesai maka dapat dilanjutan ke 

tahapan selanjutnya 

6. Pendistribusian (Distribution)  

Pendistribusian merupakan tahan 

aplikasi telah selesai dibuat. Aplikasi 

disimpan dengan file.exe. Lalu 

apliksai tersebut dapat disimpan ke 

media penyimpanan seperti harddisk 

dan CD. Setelah itu aplikasi dapat 

didistribusikan ke sekolah. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil dan pembahasan pada 

penelitian dengan menggunakan metode 

MDLC yang melalui 6 tahapan yaitu 

konsep, desain, pengumpulan materi, 

pembuatan, pengujian, dan pendis-

tribusian. Berikut merupakan uraian hasil 

penelitian menggunakan metode MDLC. 

 

Hasil Tahapan Konsep (Concept) 

Hasil pada tahap ini sama halnya 

seperti media pembelajaran secara umum. 

Berikut merupakan penjelasan secara rinci 

pada tahapan konsep. 

 

 

Tabel 1. Konsep Media Pembelajaran 

No Konsep Keterangan 

1 Judul Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Pembelajaran 

Olahraga Siswa SD 

2 Tujuan Untuk mempermudah dan meningkatkan motivasi dalam proses 

beljar dan mengajar antara siswa dan guru. 

3 Pengguna Pengguna aplikasi media interaktif ini adalah guru mata 

pelajaran olahraga di sekolah dasar 

4 Pedoman 

materi 

Materi dalam aplikasi ini diambil dari buku yang dipinjamkan 

oleh guru mata pelajaran olahraga. 

5 Jenis media Teks, audio, animasi, dan gambar 

6 Isi materi Materi olahraga Tingkat Sekolah Dasar 

7 Gambar Menggunakan format gambar .jpg dan .png 

8 Cara 

pembuatan 

Menggunakan software Adobe Flash Cs5, lalu di publish 

menjadi bentuk .exe 

9 Audio File yang digunakan menggunakan format .mp3 

10 Output Hasil publish aplikasi ini disimpan kedalam CD/DVD 

11 Interaktivasi Terdapat berbagai tombol yang menuju ke menu dan sub menu 

materi, profil, animasi dan yang lainnya. Tombol yang dapat 

digunakan untuk berpindah antar scene. Tombol rumah untuk 

masuk ke halaman home. Tombol buku untuk masuk ke 

halaman materi. 
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Hasil Tahapan Perancangan (Design) 

Pada tahapan ini dihasilkan desain 

yang dapat digunakan untuk perancangan 

menu utama, perancangan halaman 

pemilihan materi, perancangan halaman 

materi, perancangan halaman profil, dan 

perancangan halaman animasi. Berikut 

merupakan rincian hasil pada tahapan 

design: 

 

1. Perancangan Halaman Utama 

Tampilan pada halaman utama 

terdapat object tulisan dan juga 

terdapat object tombol berupa gambar. 

 

 
      Gambar 2. Desain Halaman Home 

 

2.  Halaman Profil 

Pada halaman ini terdapat foto, tulisan, 

dam juga tombol untuk menuju ke 

menu utama kembali. 

 
Gambar 3. Desain Halaman Profil 

 

3.  Halaman Pemilihan Materi 

Disini terdapat berbagai pilihan materi 

yang akan di pelajari, terdapat 

beberapa objek berupa tombo, gambar, 

dan tulisan. 

 
Gambar 4. Desain Halaman 

Pemilihan Materi 

 

4. Halaman Materi 

Terdapat objek berupa teks materi, 

tombol kembali untuk ke halaman 

materi, tombol untuk kembali pada 

laman materi yang sebelumnya, 

tombol untuk kembali ke menu 

pemilihan materi, dan tombol untuk 

masuk ke menu animasi. 

 

 
Gambar 5. Desain Halaman Materi 

 

5. Halaman Animasi 

Terdapat objek teks, animasi, tombol. 

 
Gambar 6. Desain Halaman 

Animasi 
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Hasil Tahapan Pengumpulan Materi 

(Material Collecting) 

Ditahap ini peneliti melakukan 

pengumpulan materi dari berbagai sumber 

seperti internet, buku, dan juga peneliti 

membuat dengan aplikasi photoshop cs5, 

dan corel draw x7. Untuk penjelasan 

secara rinci dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Pengumpulan materi 

 

Hasil Tahapan Pembuatan (Assembly) 

Pembuatan aplikasi menggunakan 

software Adobe Flash CS5 pada tahapan 

pembuatan ini. Proses pembuatan 

mengikuti dari design yang telah dibuat. 

Berikut penjelasan secara rinci pada 

tahapan pembuatan: 

 

1.  Halaman Home 

Pada halam ini terdapat judul aplikasi 

dan terdapat dua tombol untuk menuju 

ke halaman materi dan juga menuju ke 

halaman profil. 

 
Gambar 8. Halaman Home 

 

2.  Halaman Profil 

Biodata dan foto ada di halaman profil. 

Ada juga tombol di halaman ini untuk 

kembali ke halaman awal. 

 
Gambar 9. Halaman Profil 

 

3.  Halaman Pemilihan Materi 

Ada sejumlah tombol di halaman ini 

yang bisa digunakan untuk memilih 

materi. Selain itu, tombol untuk 

kembali ke home juga terdapat pada 

halaman ini. 

 

 
Gambar 10. Halaman Pemilihan 

Materi 

 

4.  Halaman Materi 

Halaman materi terdapat teks judul 

materi dan juga isi materi pada 

halaman tersebut. Disini juga terdapat 

tombol untuk masuk ke laman 

animasi, tombol untuk kembali ke 

laman pemilihan materi, serta tombol 

untuk pergi pada laman materi 

selanjutnya. 

 

 
Gambar 11. Halaman Materi 
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5.  Halaman Animasi 

Halaman ini berisi animasi contoh 

gerakan dari materi yang telah dipilih. 

Disini terdapat tombol untuk kembali 

kelaman sebelumnya. 

 

 
Gambar 12. Halaman Animasi 

 

6.  Hasil Tahapan Pengujian (Testing) 

Tahapan pengujian dilakukan sesudah 

tahapan pembuatan dirampungkan. 

Tahapan ini dimulai dengan meng-

oprasikan program yang telah dibuat. 

Pengujian berupa menjalankan fungsi 

tombol apakah berfungsi baik atau 

sebaliknya. Jika ada fungsi yang 

berjalan tidak sesuai keinginan maka 

dapat dilakukan perbaikan terlebih 

dahulu. Setelah itu proses pengujian 

dilakukan dengan menjalankan 

aplikasi di beberapa device untuk 

mengetahui apakah aplikasi dapat 

berjalan pada device lain atau tidak. 

 

Hasil Tahapan Pendistribusian 

(Distribution) 

Setelah proses pengujian selesai 

dilakukan, aplikasi yang telah dirancang 

dilakukan publish ke dalam bentuk 

file.exe. File aplikasi tersebut lalu 

disimpan ke dalam DVD/CD untuk 

dilakukan pendistribusian kepada pihak 

sekolah. 

 

 

SIMPULAN 

 

 Penelitian ini dapat dihasilkan 

kesimpulan bahwa, penelitian ini 

menggunakan metode MDLC dalam 

proses pengembangan aplikasi yang 

didalamnya terdapat 6 tahapan berupa 

konsep, desain, pengumpulan materi, 

pembuatan, pengujian, dan pendis-

tribusian. Lalu aplikasi ini dirasa dapat 

meningkatkan minat belajar siswa dengan 

adanya media animasi yang menarik dan 

dapan mempermudah tenaga pengajar 

dalam menyampaikan materi. 
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