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ABSTRAK 

Pendidikan di era digital menuntut inovasi metode pembelajaran agar selaras dengan kemajuan 

teknologi dan kebutuhan siswa. Salah satu upaya yang dilakukan adalah pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif untuk meningkatkan minat dan efektivitas belajar 

siswa. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran 

multimedia untuk pembelajaran teknik dasar sepak bola kepada siswa kelas V SD Muhammadiyah 

1 Pagaralam. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), yang terdiri dari enam tahap: konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, 

dan distribusi. Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Animate CC dan menampilkan konten 

interaktif seperti teks, gambar, audio, dan animasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini 

efektif membantu guru dalam menyampaikan materi Pendidikan Jasmani (PJOK) secara lebih 

menarik dan sistematis, sekaligus meningkatkan pemahaman siswa tentang teknik dasar sepak bola 

seperti mengoper, menggiring bola, menembak, dan menyundul. Sistem diuji menggunakan metode 

Black Box untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan baik. Aplikasi ini diharapkan dapat 

membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan, efisien, dan adaptif terhadap perkembangan 

teknologi pendidikan. Tujuan: Menghasilkan aplikasi pembelajaran multimedia untuk pengenalan 

teknik dasar sepak bola di Sekolah Dasar Muhammadiyah 1 Pagaralam.Research Methodology: 

Multimedia Development Life Cycle. Hasil: Diharapkan dengan adanya Aplikasi Multimedia 

pembelajaran Pengenalan Teknik Dasar Sepak Bola ini dapat mempermudah siswa. Keterbatasan: 

Tuliskan keterbatasan singkat dari penelitian ini. Kontribusi: sistem informasi, teknologi informasi, 

ilmu komputer. 

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran, Teknik Dasar Sepak Bola, Mdlc, Adobe Animate, Sd 

Muhammadiyah 1 Pagaralam. 

 

PEiNDAiHULUAiN 

Salah satu faktor yang memengaruhi kemajuan bangsa adalah kualitas sumber daya 

manusia dalam menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi di era Revolusi Industri 

Keempat. Kualitas pendidikan di Indonesia semakin ditantang untuk ditingkatkan agar dapat 

mengimbangi perkembangan zaman yang pesat. Media pembelajaran merupakan komponen 

penting dalam pembelajaran, yang berfungsi sebagai jembatan dalam penyampaian materi. 

Termasuk di dalamnya adalah pengembangan aplikasi pembelajaran yang dapat berfungsi 

sebagai media alternatif yang efektif. Untuk mendukung pemahaman anak-anak tentang 

teknik sepak bola, penulis berencana untuk merancang aplikasi pembelajaran interaktif. 

Orang tua juga memainkan peran penting dalam pendidikan anak usia dini, khususnya 

sebagai penyedia media pembelajaran, seperti perangkat Android yang diberikan kepada 

anak-anak mereka untuk mendukung proses belajar mereka di bawah bimbingan orang tua. 

Di Sekolah Dasar (SD) Muhammadiyah di Kota Pagar Alam, pembelajaran 

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) saat ini hanya menggunakan media 

konvensional sebagai materi yang tidak praktis, yang menyebabkan guru kesulitan 

menjelaskan materi dan membuat anak-anak mudah bosan selama proses belajar mengajar. 

Dengan dibuatnya multimedia pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran PJOK ini 

dapat menjadikan proses belajar mengajar yang dilaksanakan di Sekolah Dasar 

Muhammadiyah Pagar Alam menjadi lebih menarik, sehingga dapat meningkatkan minat 
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dan semangat belajar siswa serta memudahkan semua pihak yang terkait, baik 

memperlancar proses belajar siswa maupun membantu meringankan pekerjaan tenaga 

pengajar khususnya guru dalam mata pelajaran PJOK ini, bagi siswa materi yang 

disampaikan juga akan lebih efektif dan efisien serta tidak membuat siswa cepat merasa 

bosan karena multimedia pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan media yang terdiri 

dari gabungan antara teks, grafik, audio, dan animasi. 

TINJAUAN PUSTAKA DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS. 

1. Apliakasi.  

      Menurut Jogiyanto HM (dalam Suhartini (2017), aplikasi adalah suatu standar, 

penyimpanan sesuatu, data, masalah, pekerjaan ke dalam suatu alat atau media yang 

dapat digunakan untuk diimplementasikan ke dalam bentuk baru. Definisi umum 

aplikasi adalah suatu alat terapan yang digunakan secara khusus dan terpadu sesuai 

dengan kemampuannya. Aplikasi adalah suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi 

pengguna.multimedia  

      According to Dewi Tresnawati, Eri Satria and Yudistira Adinugraha (2016), multimedia 

is a combination of text, art, sound, images, animation, video, which is delivered via 

computer or digitally manipulated and can be delivered or controlled interactively. 

2. Sepak Bola. 

      Sepak bola adalah salah satu olahraga terpopuler di dunia. Sepak bola telah mengalami 

banyak perubahan dan perkembangan, dari bentuknya yang sederhana dan primitif 

hingga permainan modern yang dicintai dan dinikmati oleh banyak orang, mulai dari 

anak-anak, dewasa, hingga wanita. Kemajuan teknologi yang pesat juga turut 

memengaruhi perkembangan permainan ini. 

3. Black Box Testing  

      Pengujian Kotak Hitam adalah metode pengujian yang berfokus pada fungsionalitas 

aplikasi sistem dan bertujuan untuk menemukan kesalahan dalam fungsi dan menu 

aplikasi yang mungkin tidak berfungsi atau hilang. Proses ini dilakukan dengan 

menggunakan data input acak untuk memastikan hasil pengujian yang akurat. Jika data 

yang dimasukkan benar, sistem informasi akan memproses dan menyimpannya dalam 

basis data. Jika data yang dimasukkan salah, sistem informasi akan memproses dan 

menyimpannya dalam basis data.Adobe Animate CC  

      Adobe Animate CC is a program specially developed by Adobe and a standard 

application program for professional development tools used to create highly engaging 

animations and bitmaps to create interactive and dynamic websites. 

4. Android. 

5. Android adalah sistem operasi berbasis Linux untuk perangkat seluler yang mencakup 

sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untuk mengembangkan aplikasi mereka. Awalnya, Google Inc. 

mengakuisisi Android Inc., perusahaan baru yang mengembangkan perangkat lunak 

untuk ponsel/ponsel pintar. Untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open 

Handset Alliance, sebuah konsorsium yang terdiri dari 34 perusahaan perangkat keras, 

perangkat lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 

Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. 

6. Multimedia Development Life Cycle  

      Pendekatan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah Siklus Hidup 

Pengembangan Multimedia. Metode ini terdiri dari enam tahap: konsep, desain, 

pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. 

 

 



129 
 
 

METODE PENELITIAN 

Metode Pengembangan 

Metodologi pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan 

sistem ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) Luther. 

Metode MDLC merupakan model pengembangan khusus yang digunakan dalam teknik 

pengembangan perangkat lunak berbasis multimedia. Pengembangan multimedia 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) Luther berjalan 

berdasarkan 6 tahap, yaitu konsep, desain, pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan 

distribusi. Menurut J. Oliver (2018), 

metode penelitian 

Wawancara. (Penulis melakukan tanya jawab dengan pihak-pihak terkait di Sekolah 

Dasar Muhammadiyah 1 Kota Pagar Alam. 

1. Sastra. 

Sumber data dikumpulkan dari internet berupa jurnal dan referensi yang terkait dengan 

penyusunan Proposal Tesis. 

2. Dokumentasi. 

Data dikumpulkan berdasarkan yang ada di SD MUHAMMADIYAH 1 Kota Pagar Alam. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pembahasan dalam bab ini membahas implementasi aplikasi media interaktif untuk 

pengenalan teknik dasar sepak bola. Hasil penelitian menggunakan beberapa perangkat 

lunak untuk keperluan pembuatan aplikasi, yaitu: Perangkat lunak yang digunakan untuk 

membangun aplikasi media edukasi tentang demam berdarah adalah Adobe Animate CC. 

Berikut ini adalah tampilan keseluruhan media pengenalan teknik dasar sepak bola untuk 

SD Negeri 1 Kota Pagar Alam. 

1. Konsep. 

Konsep adalah pemikiran dasar atau gagasan utama yang menjadi fondasi 

perancangan dan pengembangan produk atau aplikasi. Dalam pengembangan aplikasi 

pendidikan, konsep berfungsi sebagai arahan utama, menjelaskan apa yang akan dibuat, 

untuk siapa, dan mengapa aplikasi tersebut penting. Konsep berfungsi sebagai fondasi awal 

yang menggabungkan tujuan pembelajaran, kebutuhan pengguna, dan teknologi yang 

digunakan. Untuk materi teknik dasar sepak bola interaktif, konsepnya dapat berupa: 

"Membuat aplikasi berbasis Android yang menyajikan materi teknik dasar sepak bola 

interaktif untuk siswa sekolah dasar, dengan dukungan audio, visual, dan latihan." 

2. Desain. 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) adalah metode yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi multimedia secara sistematis. MDLC terdiri dari enam tahap utama 

yang saling terkait dan berurutan. Metode ini cocok untuk mengembangkan aplikasi 

pendidikan berbasis multimedia, seperti pengenalan teknik dasar sepak bola. 

Storyboards. 

Papan cerita adalah desain awal yang menggambarkan alur setiap layar dalam aplikasi 

sebelum dikembangkan secara teknis. Tujuannya adalah untuk memvisualisasikan tata 

inisesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. 
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Gambar 1. Storyboards 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Quis 

Strkutur navigasi 

Struktur navigasi aplikasi ini terstruktur secara hierarkis dan linear, sehingga mudah 

dipahami oleh siswa sekolah dasar. Navigasi utama dimulai dari layar pembuka, lalu menuju 

menu utama, dan kemudian bercabang menjadi lima menu utama, masingmasing dengan 

alurnya sendiri. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Image 3. Strkutur navigasi 

Desain Antarmuka. 

Perancangan antarmuka untuk aplikasi ini dilakukan mengikuti proses MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle), sebuah metode pengembangan multimedia yang 

terdiri dari enam tahap utama. Setiap tahap memainkan peran krusial dalam menghasilkan 

antarmuka yang fungsional, menarik, dan ramah pengguna. 
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Pembahasan. 

Pembahasan dalam bab ini membahas implementasi aplikasi media interaktif untuk 

pengenalan teknik dasar sepak bola. Hasil penelitian menggunakan beberapa perangkat 

lunak untuk keperluan pembuatan aplikasi, yaitu: Perangkat lunak yang digunakan untuk 

membangun aplikasi media edukasi tentang demam berdarah adalah Adobe Animate CC. 

Berikut ini adalah tampilan keseluruhan media pengenalan teknik dasar sepak bola untuk 

SD Negeri 1 Kota Pagar Alam. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4. Implementasi Material aset 

Gambar 4. Implementasi Material aset 

Gambar 5. Halaman depan. 

Image 6. halaman materi. 

 

 

 

 

 

Image 7. Quis 
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Pengujian Kotak Hitam Pengujian dilakukan menggunakan metode Pengujian Kotak 

Hitam, sebuah metode pengujian yang berfokus pada fungsionalitas aplikasi tanpa melihat 

kode program. Pengujian ini dilakukan dengan memberikan masukan dan mengamati 

apakah keluarannya memenuhi harapan. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini terbatas pada pengembangan dan implementasi aplikasi pembelajaran 

berbasis multimedia yang berfokus hanya pada teknik dasar sepak bola untuk siswa di 

Sekolah Dasar Muhammadiyah 1 Pagaralam. Cakupannya terbatas pada keterampilan dasar 

seperti mengoper, menggiring bola, dan menembak, dan tidak mencakup teknik lanjutan 

atau taktik permainan. Lebih lanjut, aplikasi ini diuji di lingkungan sekolah tertentu, yang 

mungkin membatasi generalisasi hasil ke sekolah lain dengan fasilitas, karakteristik siswa, 

atau struktur kurikulum yang berbeda. 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas aplikasi agar mencakup 

teknik tingkat tinggi dan mengintegrasikan asesmen interaktif atau elemen gamifikasi guna 

meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, uji coba yang lebih luas yang melibatkan 

berbagai sekolah dan konteks pendidikan yang beragam akan memberikan wawasan yang 

lebih mendalam tentang efektivitas dan adaptabilitas aplikasi di berbagai lingkungan 

belajar. Studi ini mencakup semua aspek permasalahan penelitian. Penulis harus membahas 

keterbatasan atau kesenjangan dalam studi ini. Selain itu, menyajikan cakupan atau rencana 

studi di masa mendatang. 

PENGAKUAN 

Penulis mengucapkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan 
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moral dan material. 
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