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1. “Mintalah, maka akan diberikan kepadamu; carilah, maka kamu akan 
mendapat; ketoklah, maka pintu akan dibukakan bagimu. Karena setiap 
orang yang meminta, menerima dan setiap orang yang mencari, mendapat 
dan setiap orang yang mengetok, baginya pintu dibukakan.“Matius 7 : 7-8 

2. “Karena itu rendahkanlah dirimu di bawah tangan Tuhan yang kuat, 
supaya kamu ditinggikan-Nya pada waktunya. Serahkanlah segala 
kekuatiranmu kepada-Nya, sebab Ia yang memelihara kamu” 1Petrus 5:6-7 

3. Jangan menunggu. Takkan pernah ada waktu yang tepat. 
4. Musuh terberatmu adalah egomu sendiri 
5. Wong asor ora bakal ndloshor. 
6. Jangan takut gagal 
7. Yen wedi ojo wani wani, yen wani ojo wedi wedi 
8. Jangan terlalu lama di fase zona nyaman. Bangkitlah dan keluarlah dari 

zona nyaman 
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INTISARI 
 

Perkembangan  teknologi  yang  berkembang  sangat  pesat  dari  waktu  
ke waktu memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan. Berbagai 
pengetahuan dengan mudah didapatkan melalui perkembangan teknologi, selain 
itu membuka seluas luasnya pintu untuk belajar, mengembangkan diri dan 
berkreasi. Dengan melihat media yang digunakan dalam proses belajar mengajar 
di SD Negeri 1 Trotok Wedi guru mengajar secara verbalisasi, namun terjadi 
sedikit kendala pada materi teknik dasar senam lantai yang dimana banyak anak 
didiknya yang kurang cepat memahami dan cenderung takut untuk melakukan 
praktek gerakan gerakan senam lantai, jadi selama ini cuma sebatas materi yang 
berasalkan dari LKS yang sesuai dengan kurikulum yang ada. 

 
Metode yang digunakan  pada pembuatan media pembelajaran mata 

pelajaran senam lantai pada SD Negeri 1 Trotok Wedi adalah Obeservasi dan 
wawancara untuk mendapatkan data data yang sesuai dengan yang diajarkan pada 
sekolah itu. Selain itu dalam pembuatan media pembelajaran interaktif ini, peneliti 
menggunakan metode pengembangan multimedia yang meliputi tahapan  
Mendefinisikan masalah, studi kelayakan, analisis kebutuhan sistem, merancang 
konsep, merancang isi, merancang naskah, merancang grafik, memproduksi 
sistem, mengetes sistem, menggunakan sistem dan memelihara sistem 

 
Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran mata pelajar teknik 

dasar senam lantai pada SD Negeri 1 Trotok Wedi. Dimana dengan memanfaat 
media pembelajaran ini memperpudah dalam penyampaian informasi pada saat 
proses belajar mengajar khususnya pada materi teknik dasar senam lantai 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Senam Lantai, SD Negeri 1 Trotok Wedi 
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ABSTRACT 
 

The development of technology that is developing very rapidly from time 
to time has a positive impact on the world of education. Various knowledge can 
be easily obtained through technological developments, besides opening up the 
widest range of doors to learn, develop themselves and be creative. By looking at 
the media used in the teaching and learning process at SD Negeri 1 Trotok Wedi, 
the teacher teaches verbally, but there are few obstacles in the basic technical 
techniques of floor gymnastics where many of their students are not quick enough 
to understand and tend to be afraid to practice floor gymnastic movements, so far 
only limited to material derived from worksheets that are in accor dance with the 
existing curriculum.  

The method used in making learning media for floor gymnastics subjects 
at SD Negeri 1 Trotok Wedi is observation and interviews to get data that is 
suitable for what is taught at the school. In addition in making this interactive 
learning media, researchers use multimedia development methods which include 
stages Defining problems, feasibility studies, analyzing system requirements, 
designing concepts, designing contents, designing scripts, designing graphics, 
producing systems, testing systems, using systems and maintaining systems. 

The results of this study are learning media for elementary floor 
gymnastics engineering students at SD Negeri 1 Trotok Wedi. Where by utilizing 
this learning media facilitates the delivery of information during the teaching and 
learning process, especially on the basic techniques of floor gymnastics 
 
Keywords: Learning Media, Gymnastics Floor, Elementary School 1 Trotok Wedi. 
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