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MOTTO 

 

 Doa dan usaha adalah satu paket menuju sukses. 

 Tidak ada jalan yang instant, semua membutuhkan proses. 

 Rencana Allah lebih baik daripada rencana siapa pun. 

 Bermimpilah setinggi tinggi nya,semisal mleset dari mimpimupun masih 

cukup tinggi. 

 Trust in your idea, and jump !! 

 Never give up !! 

 Try the best,think the best and you will be the best. 

 Don’t talk about it ! Do it !!! 

 ”Knowlede isn’t power until it is applied.’” Dale Carnegie 

 ” I love the attention but I don't like too much of it.” Eminem 
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INTISARI 

Kegiatan pendidikan jasmani sebenarnya siswa tidak hanya dalam tuntutan 

seperti itu, guru sebagai direktur, motivator. Materi dalam pendidikan Jasmani 

(Penjas) dilakukan tidak hanya di ruangan atau kelas hanya dalam arti teoritis 

tetapi dalam praktek lapangan. Dalam prakteknya di lapangan sering ditemukan 

pembelajaran Pengas yang kurang efektif dan efisien. Dalam bahan ajar, sebagian 

besar guru tidak menggunakan media atau alat. Namun jika ditinjau lebih 

mendalam, menggunakan alat informasi atau pesan yang akan disampaikan akan 

lebih mudah ditangkap dan dicerna oleh siswa sehingga proses pembelajaran lebih 

efektif dan efisien. 

Ini diduga karena tidak tersedianya bantuan dan kurangnya kreativitas 

guru.Tidak tersedianya media pembelajaran atau alat di sekolah merupakan faktor 

yang menyebabkan guru menjadi malas dan kurang kreatif dalam mengelola 

pembelajaran sehingga mereka hanya memiliki pidato, menulis di papan tulis dan 

mendikte. Untuk memberikan gambaran praktik pendidikan jasmani, dalam 

penelitian ini akan dibangun media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

dengan materi pelatihan binaraga untuk siswa kelas 5 Sekolah Dasar. 

Materi dalam media pembelajaran ini akan ditampilkan dalam bentuk teks, 

animasi, dan audio.Animasi dalam pertunjukan digunakan untuk memfasilitasi 

siswa dalam praktik di lapangan.Metode pengembangan multimedia yang 

digunakan adalah Luther versi MDLC yang meliputi konsep, desain, 

pengumpulan material, assambly dan distribusi. Perangkat lunak yang digunakan 

untuk membuat media pembelajaran ini adalah Adobe Flash. 

Kata kunci:  Animasi, digital, 2D, MDLC 
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ABSTRACT 

Physical education activities are actually students not only in such 

demands, teachers as directors, motivators. The material in Physical education 

(Penjas) is done not only in the room or class only in the theoretical sense but in 

the field practice. In practice in the field are often found less effective and 

efficient Pengas learning. In teaching materials, most teachers do not use media 

or tools. Yet if the more in-depth review, using the tools of information or 

messages that will convey will be more easily captured and digested by students 

so that the learning process more effective and efficient. 

This is allegedly due to the unavailability of such aids and the lack of 

creativity of teachers.The unavailability of learning media or tools in schools is a 

factor that causes teachers to be lazy and less creative in managing learning so 

that they only have speech, write on the blackboard and dictate. To provide an 

overview of physical education practice, in this study will be built a learning 

medium in the form of interactive multimedia with bodybuilding training 

materials for grade 5 students of Primary School. 

The material in this learning media will be displayed in the form of text, 

animation, and audio. Animation in the show is used to facilitate students in 

practicein the field. Multimedia development method used is Luther version of 

MDLC which includes concept, design, collecting material, assambly and 

distribution. The software used for making this instructional media is Adobe 

Flash. 

Keywords: Animation, digital, 2D,MDLC 

 

 

 

  


