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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan olah raga renang renang semakin popular. 

Penggemar renang semakin bertambah. Bahkan, seringkali anak-anak diajarkan 

renang pada usia sangat dini. Dalam dunia pendidikan renang sudah masuk dalam 

kurikulum mata pelajaran penjaskes untuk tingkat sekolah dasar. Disamping 

menggunakan metode pembelajaran praktek langsung pembelajaran renang untuk 

tingkat sekolah dasar masih menggunakan alat bantu berupa gambar atau buku 

dan dijelaskan secara lisan. Penyampaian materi pelajaran secara manual ini 

belum efektif dan kurang menarik minat belajar para siswa, akibatnya motivasi 

belajar yang dimunculkan sangat kecil. Namun kelemahan dalam penyampaian 

materi pelajaran ini dapat dibantu dan dilengkapi dengan berorientasi pada 

Aplikasi Multimedia Interaktif 

Maka Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

bahasan tersebut dan hasilnya ditujukan untuk membangun sebuah cd interaktiv 

pembelajaran gerakan dasar renang gaya dada untuk tingkat sekolah dasar. Dan 

untuk mendukung beroperasinya program ini penulis menggunakan software 

Macromedia Director MX, Macromedia Flash MX, Adobe Photoshop Cs 3 dan 

Adobe Audition 1.5. 

 

Kata kunci : Multimeda, Penjaskes, Renang 
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ABSTRACT 

 

Along with the development of sport more popular swimming pool. In 

fact, often the children are taught swimming at a very early age. In the world of 

swimming education are included in the curriculum subjects PENJASKES for 

primary school level. Besides using a direct teaching method of learning the 

practice pool for primary school level are still using the tools in the form of 

pictures or a book and orally explain. Submitting the subject matter of this manual 

has not effective and less interest to learn the students, consequently raised the 

motivation to study is very small. However, weaknesses in the delivery of this 

subject matter can be helped and oriented equipped with Interactive Multimedia 

Applications. 

So In this thesis, the author tries to analyze the main points of discussion 

and results intended to build a interaktiv cd pool learning the basic movements for 

the breaststroke primary school level. And to 

support the operation of these programs use the software 

 

Macromedia Director 

MX, Macromedia Flash MX, Adobe Photoshop Cs 3 and Adobe Audition 1.5. 

Keywords: Multimedia, Penjaskes, Swiming 
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