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ABSTRAK 

        Penelitian ini dilatar belakangi dari permasalahan yang ada pada bidang 

pendidkan di zaman sekarang. Guru dituntut untuk dapat memanfaatkan kemajuan 

teknologi dalam pembelajaran di kelas. Studi ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelalajaran yang berbasis aplikasi Macromedia Flash 8 dengan materi 

Permainan Invasi yang ada di mata pelajaran PJOK SMA/SMK/MA. Peneliti 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan model 4 D yaitu 

Define (pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan 

Disseminate (penyebaran). Hasil uji validasi dari ahli materi mendapatkan 

persentase 98% dengan kategori “Sangat Valid”, ahli media mendapatkan 

persentase 85% dengan kategori “Valid”, dan ahli bahasa mendapatkan persentase 

83% dengan kategori “Valid”. Hasil uji coba produk yang dilakukan di kelas XI 

SMA Negeri 1 SEMENDAWAI SUKU III yang melibatkan 72 peserta didik 

mendapatkan P-Value < 0,05 sehingga dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang 

signifikan dari penggunaan media pembelajaran tersebut. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Permainan 

Invasi, Macromedia Flash 8. 
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ABSTRACT 

        This research is based on the problems that exist in the field of education today. 

Teachers are required to be able to take advantage of technological advances in 

classroom learning. This study aims to develop learning media based on the 

Macromedia Flash 8 application with Invasion Game material in PJOK 

SMA/SMK/MA subjects. The researcher uses research and development methods 

with the 4 D model, namely Define, Design, Development, and Disseminate. The 

results of the validity test from material experts received a percentage of 98% with 

the "Very Valid" category, media experts received a percentage of 85% with the 

"Valid" category, and linguists received a percentage of 83% with the "Valid" 

category. The results of the product trial conducted in class XI of SMA Negeri 1 

SEMENDAWAI SUKU III involving 72 students received a P-Value of < 0.05 so 

that it can be concluded that there is a significant difference in the use of the learning 

media. 

 

Keyword: Development, Interactive Learning Media, Invasion Games, 

Macromedia Flash 8. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

 Di zaman modern seperti sekarang banyak sekali dampak yang didapatkan 

oleh manusia. Penggunaan perangkat lunak Teknologi Informasi (TI) mengalami 

peningkatan yang pesat di era sekarang, dan kemajuan ini mempengaruhi banyak 

bidang salah satunya ialah bidang pendidikan (Destriana et al., 2023). Kartika et al. 

(2022) Pendidikan merupakan bagian penting dalam masa depan bangsa negara. 

Pendidikan merupakan salah satu komponen yang sangat penting dikehidupan 

manusia, karena lewat pendidikan inilah seseorang bisa belajar lebih banyak, 

memperoleh keterampilan yang lebih baik, dan berkontribusi pada masyarakat 

secara aktif. Pristiwanti et al. (2022) Pendidikan baginya merupakan bagian penting 

dari pertumbuhan anak-anak dengan tujuan menanamkan segala kekuatan untuk 

anak-anak supaya anak-anak tersebut dapat selamat dan bahagia setinggi mungkin 

sebagai seseorang ataupun Masyarakat. Rahmi et al. (2019) Menyatakan bahwa jika 

sebuah negara ingin berkembang dengan cepat, pendidikan adalah hal yang paling 

penting. Negara-negara yang makmur akan memprioritaskan pendidikan karena 

dapat mengubah kemiskinan menjadi kesejahteraan. 

 Di dalam proses pembelajaran guru perlu menyiapkan beberapa hal, Yanto 

(2019) Belajar secara lisan tidak akan membantu siswa dalam memahami 

pembelajaran yang abstrak,  mereka membutuhkan alat atau suatu media 

pembelajaran untuk menolong mereka dapat mendapatkan suatu informasi yang 

diberikan. Harsiwi & Arini (2020) Media dapat membantu guru dan peserta didik 

menyampaikan informasi atau sebaliknya. Destriani et al. (2022)  Sebagian besar 

orang percaya bahwa pengembangan media pembelajaran yang inovatif dapat 

membantu guru membuat proses belajar tidak membosankan sehingga 

menjadikannya salah satu komponen yang mendukung pendidikan di sekolah. 

Fachrurrozie et al. (2023) Media pembelajaran yang digunakan oleh peserta didik 

sangat mempengaruhi keinginan mereka untuk aktif dalam proses pembelajaran.   

Wahyugi & Fatmariza (2021) Media pembelajaran ialah instrument pembelajaran 
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yang biasa dipakai oleh guru untuk membuat belajar lebih mudah bagi peserta didik. 

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan oleh guru untuk dapat 

menyampaikan pesan pembelajaran, hal tersebut disebabkan karena media 

pembelajaran berhubungan dengan pengalaman belajar peserta didik. Rahmi et al. 

(2019) Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan minat 

peserta didik dalam belajar, apalagi di era teknologi sekarang guru dapat 

menggunakan Komputer/Laptop untuk pembuatan media yang nantinya dapat 

digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru yaitu media pembelajaran Interaktif 

 Penggunanan media pembelajaran Interaktif dapat menampilkan suatu 

materi dengan bentuk gambar ataupun video yang dapat dikendalikan oleh 

pengguna itu sendiri. Maghfiroh et al. (2024) Media pembelajaran interaktif dapat 

membantu guru dan siswa berinteraksi satu sama lain, menciptakan lingkungan 

belajar yang dinamis dan partisipatif, sehingga pembelajaran yang menggunakan 

media pembelajaran interaktif dianggap memiliki potensi besar untuk mengubah 

cara berpikir peserta didik untuk belajar dan memperoleh informasi ataupun materi. 

Proses pembelajaran yang baik dapat mempermudah peserta didik (Bayu et al., 

2024). Dengan demikian, pembelajaran yang dilakukan menggunakan media 

pembelajaran interaktif dapat lebih memudahkan peserta didik untuk menyerap dan 

memahami materi pelajaran sehingga mereka tidak hanya berfokus pada buku 

cetak, buku LKS, buku tulis tetapi juga pada topik yang lebih luas, yaitu seperti 

penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran.   

 PJOK adalah suatu bentuk pendidikan yang digunakan sebagai sarana untuk 

mencapai tujuan pendidikan melalui aktivitas fisik, seperti pengembangan organ 

tubuh, kekuatan otot, dan sebagainya (Safitri et al., 2022). PJOK merupakan salah 

satu mata pelajaran yang hampir selalu ada di sekolah, baik SD, SMP, SMA, SMK 

dan lainnya (Destriana et al., 2022). Oleh karena itu ada banyak materi yang 

terdapat pada mata pelajaran PJOK tersebut, salah satunya adalah materi Permainan 

Invasi. Materi Permainan Invasi merupakan materi yang baru ada pada Kurikulum 

Merdeka. Permainan Invasi merupakan permainan yang bertujuan menyerang atau 
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menguasai area lawan. Syakir & Nur (2023) Permainan Invasi adalah permainan 

yang menggunakan umpan, menggiring, dan menghambat yang bertujuan 

menyerang area lawan untuk dapat mencetak gol dan melindungi area sendiri dari 

serangan lawan. Materi ini merupakan materi yang banyak mencakup materi yang 

ada pada kurikulum sebelumnya sehingga materi ini perlu dikembangkan untuk 

membantu mempermudah pesera didik  dalam memahami materi permainan invasi. 

 Banyak nya materi yang dirangkap pada Permainan Invasi tentu hal tersebut 

akan mengakibatkan peserta didik sulit untuk memahami materi yang ada. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada guru dan peserta 

didik di sekolah SMAN 1 SEMENDAWAI SUKU III, pembelajaran yang 

dilakukan pada materi permainan invasi hanya terfokus pada satu materi sedangkan 

materi pada permainan invasi itu ada banyak sehingga peserta didik hanya dapat 

memahami materi yang disampaikan oleh guru melalui media atau buku pelajaran 

yang digunakan. Oleh karena itu, perlu adanya hal-hal baru dalam penyampaian 

materi kepada peserta didik yang dilakukan oleh guru (Safitri et al., 2022). Effendi 

& Wahidy (2019) Dengan seiring nya kemajuan teknologi, guru dituntut untuk 

dapat memanfaatkan kemajuan teknologi dalam proses pembelajaran di sekolah.  

Hal ini merupakan salah satu cara baru untuk meningkatkan minat peserta didik 

dalam belajar. Mukhtazar (2021)  Media pembelajaran interaktif yang baik sangat 

penting untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. Media pembelajaran interaktif 

ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran serta membuat 

materi lebih cepat dan lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Pengembangan 

media pembelajaran interaktif dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi 

tantangan dalam pembelajaran materi permainan invasi. Media pembelajaran 

interaktif berbasis Macromedia Flash 8 ini akan dirancang untuk menyesuaikan 

kemajuan teknologi untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menarik bagi peserta didik. 

 Dengan demikian berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan diatas, 

peneliti bermaksud untuk mengembangkan media pembelajaran pada materi 

Permainan Invasi dengan harapan untuk dapat membantu peserta didik memahami 
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materi Permainan Invasi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian ini dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Materi Permainan 

Invasi di SMA/SMK/MA”. 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan sebelumnya, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:  

1.2.1 Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran materi Permainan 

Invasi di SMA/SMK/MA. 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian adalah: 

1.3.1 Mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran materi Permainan 

Invasi di SMA/SMK/MA. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Maka manfaat dari peneliti ini ialah sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah, peneliti berharap produk media pembelajaran interaktif yang 

dibuat sebagai hasil dari penelitian ini dimaksudkan untuk digunakan di 

ruang kelas dengan tujuan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. 

2. Bagi guru, peneliti berharap produk yang dihasilkan media pembelajaran 

interaktif ini dapat berfungsi sebagai alat pengajaran tambahan dan 

menginspirasi para guru untuk menggunakan metode pengajaran yang lebih 

inovatif. 

3. Bagi peserta didik, peneliti berharap dapat membangkitkan minat belajar 

dan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga peserta 

didik dapat mendapatkan hasil belajar yang baik dan mampu menerima 

Pelajaran yang diberikan guru dengan baik. 
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