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INTISARI

Cedera olahraga merupakan sesuatu hal yang umum terjadi ketika atlet atau
individu melakukan kegiatan olahraga. Cedera olahraga terjadi akibat
ketidakseimbangan beban kerja dengan kemampuan jaringan tubuh. Pada
umumnya salah satu penyebab terjadinya cedera olahraga dikarenakan
memaksakan kondisi tubuh melewati ambang batas kemampuan tubuh. Penanganan
yang tepat diperlukan untuk menghindari semakin parahnya cedera yang dialami.
Serta penanganan yang baik dan benar akan sangat penting karena akan menjadi
faktor waktu pemulihan cedera.

Saat ini sudah banyak aplikasi yang dapat dijalankan di mobile phone
berbasis android. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk membuat sebuah media
interaktif mengenai penanganan cedera olahraga. Media interaktif yang dibuat ini
diharapkan dapat berguna sebagai sarana edukasi mengenai penanganan cedera

olahraga.

Media interaktif ini dibuat menggunakan software Adobe Illustrator 2017
dan Adobe Animate 2017. Dengan hasil ekspor berupa aplikasi yang bisa dijalankan
di mobile phone berbasis android sehingga lebih praktis dan mudah digunakan
individu atau masyarakat umum untuk menambah pengetahuan dan lebih

memahami mengenai penanganan cedera olahraga.

Kata Kunci: Media Interaktif, Cedera Olahraga, Media Pembelajaran, Aplikasi
Android
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ABSTRACT

Sports injuries are something that commonly occurs when athletes or
individuals engage in sports activities. Sports injuries occur due to an imbalance
between workload and body tissue capabilities. In general, one of the causes of
sports injuries is forcing the body's condition to exceed the limits of the body's
capabilities. Proper treatment is needed to avoid making the injury worse. And
good and correct treatment will be very important because it will be a factor in
injury recovery time.

Currently, there are many applications that can be run on Android-based
mobile phones. Therefore, researchers are interested in creating interactive media
regarding the treatment of sports injuries. It is hoped that the interactive media
created will be useful as a means of education regarding the treatment of sports
injuries.

This interactive media was created using Adobe Illustrator 2017 and Adobe
Animate 2017 software. The export results are in the form of an application that
can be run on an Android-based mobile phone so that it is more practical and easy
for individuals or the general public to use to increase knowledge and better

understand the treatment of sports injuries.

Keywords: Interactive Media, Sports Injuries, Learning Media, Android

Applications
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