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Info Artikel Abstract
Diajukan: 13 Maret 2025 Physical education instruction in the digital age often still relies on conventional
Diterima: 3 Meil 2026 methods, making it less effective at meeting the learning needs of students who are

Diterbitkan: 1 September 2026 accustomed to interactive technology. This study aims to develop digital learning

media based on Macromedia Flash 8 for the “invasion game” module for high
Keyword: school students. The development was undertaken to enhance the effectiveness of
Development; interactive learning  Physical Education, Sports, and Health (PJOK) instruction through interactive and
media; invasion games; macromedia  engaging media. The development model used was the 4D model (Define, Design,

flash 8. Develop, Disseminate). The research stages included needs analysis (Define), media

design (Design), product development and validation by subject-matter and media
Kata Kunci: _ experts (Develop), and a limited pilot test with students. The validity test results
Pengembangan; media from subject matter experts yielded a 98% score in the “Highly Valid” category;
pembe'lajare}n int.eraktif; ) media experts yielded an 85% score in the “Valid” category; and language experts
permainan invasi; macromedia yielded an 83% score in the “Valid” category. The results of the product trial
flash 8. conducted in the 11th-grade class at Semendawai Suku III State High School,

involving 72 students, yielded a p-value < 0.05, thus, it can be concluded that there
is a significant difference resulting from the use of this learning medium.
Consequently, this Macromedia Flash 8-based digital learning medium is deemed
effective and can serve as an alternative for Physical Education and Health (PJOK)
in high school. However, this study was limited to a single school, which may restrict
the generalizability of the findings. Additionally, the currently developed media still
has limitations regarding platform compatibility. Further research is recommended
to implement this media in various schools and optimize it for wider use across
different devices and operating systems.

Abstrak

Pembelajaran pendidikan jasmani di era digital sering kali masih
menggunakan metode konvensional, sehingga kurang mampu
memfasilitasi kebutuhan belajar siswa yang terbiasa dengan teknologi
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran digital berbasis Macromedia Flash 8 untuk materi
permainan invasi pada siswa Sekolah Menengah Atas (SMA).
Pengembangan dilakukan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) melalui media
yang interaktif dan menarik. Model pengembangan yang digunakan
adalah model 4D (De¢fine, Design, Develop, Disseminate). Tahapan penelitian
mencakup analisis kebutuhan (Define), perancangan media (Design),
pengembangan dan validasi produk oleh ahli materi dan ahli media
(Develop), serta uji coba terbatas pada peserta didik. Hasil uji validitas dari
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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. Dengan demikian, media
pembelajaran digital berbasis Macromedia Flash 8 ini dinyatakan efektif
dan dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran PJOK di
SMA. Namun, penelitian ini terbatas pada satu lokasi sekolah, sehingga
dapat membatasi generalisasi temuan. Selain itu, media yang
dikembangkan saat ini masih memiliki keterbatasan kompatibilitas
platform. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan media ini
di berbagai sekolah dan mengoptimalkannya agar dapat digunakan secara
lebih luas pada berbagai perangkat dan sistem operasi.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) pada era modern
telah membawa perubahan signifikan di berbagai bidang, termasuk pendidikan.
Integrasi teknologi dalam pembelajaran mendorong transformasi metode
pengajaran dari pendekatan konvensional menuju pembelajaran berbasis digital
yang lebih interaktif dan menarik (Banarsari et al., 2023; Kartika et al., 2022).
Pendidikan merupakan elemen strategis dalam membangun masa depan bangsa,
karena kemajuan suatu negara sangat bergantung pada kualitas sistem
pendidikannya (Rahmi et al., 2019). Oleh karena itu, guru dituntut untuk mampu
memanfaatkan kemajuan teknologi dalam menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna bagi peserta didik.

Dalam proses pembelajaran, guru perlu menyiapkan strategi dan media
yang dapat membantu siswa memahami konsep secara konkret. Yanti et al. (2024)
menegaskan bahwa pembelajaran secara lisan tidak cukup efektif untuk
menjelaskan konsep abstrak, sehingga diperlukan media pembelajaran sebagai alat
bantu untuk memvisualisasikan materi. Media pembelajaran berperan penting
dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik (Wahyugi &
Fatmariza, 2021; Wastriami & Mudinillah, 2022). Penggunaan media yang tepat
terbukti mampu mendorong partisipasi aktif serta meningkatkan hasil belajar
(Destriani et al., 2023; Fachrurrozie et al., 2023).

Salah satu inovasi yang relevan dengan kebutuhan tersebut adalah media

pembelajaran interaktif, yang memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan
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materi melalui elemen visual, audio, dan animasi. Dalam Cognitive Theory of
Multimedia Learning, pembelajaran akan lebih efektif ketika siswa memproses
informasi secara verbal dan visual secara bersamaan, karena dapat meningkatkan
pemahaman konseptual dan retensi belajar (Mayer, 2017). Media interaktif juga
sejalan dengan prinsip constructivism, di mana siswa berperan aktif dalam
membangun pengetahuannya sendiri (Maghfiroh et al., 2024). Salah satu perangkat
lunak yang dapat digunakan untuk mengembangkan media semacam ini adalah
Macromedia Flash 8, yang memungkinkan pembuatan konten animasi dan
interaktif secara dinamis.

Dalam konteks Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK),
penggunaan media interaktif masih relatif terbatas, padahal pembelajaran PJOK
sering kali memerlukan pemahaman terhadap konsep gerak yang kompleks (Safitri
et al., 2022). Salah satu materi yang menantang bagi siswa adalah Permainan
Invasi, yaitu permainan yang bertujuan menguasai wilayah lawan melalui strategi
menyerang dan bertahan. Materi ini diperkenalkan dalam Kurikulum Merdeka dan
mencakup keterampilan menggiring, mengoper, menembak, serta menjaga area
sendiri (Indrayogi & Rudi, 2020). Namun, hasil observasi dan studi pendahuluan
menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan memahami konsep taktik
dan strategi permainan karena keterbatasan media visual dan simulasi dalam
pembelajaran. Guru masih cenderung menggunakan penjelasan verbal tanpa
dukungan media interaktif yang memadai, sehingga pembelajaran menjadi kurang
efektif dan menarik.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk (1)
mengembangkan media pembelajaran digital interaktif berbasis Macromedia Flash
8 untuk materi Permainan Invasi pada mata pelajaran PJOK di tingkat SMA, dan
(2) mengetahui tingkat validitas serta efektivitas media tersebut dalam
meningkatkan hasil belajar psikomotor siswa. Penelitian ini diharapkan
memberikan kontribusi penting baik secara teoretis maupun praktis. Secara teoretis,
penelitian ini memperkaya penerapan Cognitive Theory of Multimedia Learning

(Mayer, 2017) dan prinsip constructivist learning dalam konteks pembelajaran PJOK,
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khususnya pada materi taktis seperti permainan invasi, serta memberikan bukti
empiris tentang efektivitas model pengembangan 4-D dalam merancang media
digital pendidikan jasmani. Secara praktis, hasil penelitian ini menawarkan solusi
bagi guru PJOK dalam mengatasi keterbatasan media konvensional melalui
penggunaan media interaktif yang menarik dan mudah digunakan. Produk yang
dihasilkan dapat diimplementasikan secara luas di sekolah menengah untuk
mendukung pembelajaran berbasis teknologi, sekaligus menjadi referensi bagi
pengembang media pendidikan lain dalam merancang media interaktif berbasis

teknologi di bidang pendidikan jasmani dan olahraga.

METODE

Dalam penelitian ini, model pengembangan 4-D digunakan, yang terdiri
dari empat tahapan utama: Define (pendefinisian), Design (perancangan),
Development (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). Bushido et al. (2023)
penelitian dan pengembangan (RnD) adalah cara untuk membuat suatu produk
dan menguji produk tersebut. Proses penelitian diawali dengan tahap Define
dilakukan melalui wawancara dengan guru dan peserta didik pada saat materi
permainan invasi. Tahap design dibagi menjadi 3 tahapan yaitu pada tahap Pra-
Produksi mengisi tampilan menu awal dan menentukan materi permainan invasi,
tahap produksi mengisi semua rancangan menu awal dengan memasukkan materi,
gambar, video, dan pada tahap pasca produksi menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif materi permainan invasi berbasis Macromedia Flash 8.
Selanjutnya tahap development dilakukan validasi media pembelajaran yang
dikembangkan oleh 3 validasi yaitu validasi materi, validasi media, dan validasi
bahasa serta dilakukan wuji coba produk untuk mengetahui hasil belajar
psikomotorik peserta didik. Pada tahap disseminate produk media pembelajaran
disebarkan kepada pengguna relevan seperti guru dan peserta didik.

Studi ini melibatkan 72 peserta didik dari seluruh siswa kelas XI di SMA
Negeri 1 Semendawai Suku III di Kecamatan Semendawai Suku III, Kabupaten

Oku Timur. Pengambilan sampel acak berstrata, juga dikenal sebagai statifield
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sampling, adalah metode sampling yang digunakan. Strata dalam penelitian ini
ditentukan berdasarkan program studi atau jurusan, yaitu [lmu Pengetahuan Alam
(IPA), Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), dan Program Keahlian Khusus (PKK). Dari
masing-masing strata, sejumlah peserta dipilih secara acak proporsional terhadap
jumlah peserta didik di tiap kelas, sehingga total keseluruhan sampel mencapai 72
peserta didik. Pendekatan ini dilakukan agar hasil penelitian dapat mencerminkan
variasi karakteristik peserta didik di seluruh kelas dan meningkatkan validitas
eksternal dari temuan penelitian.

Hasil belajar psikomotorik siswa diukur dengan menggunakan lembar
validasi, angket, wawancara, dan pretest-postest. Data kuantitatif dan kualitatif
digunakan untuk melakukan analisis validasi. Data kualitatif berasal dari masukan,
angket, kritik, dan saran dari tiga validator, sedangkan data kuantitatif berasal dari
skor yang diberikan oleh tiga validator pada angket validasi. Peneliti menghasilkan
hasil analisis deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase dengan menggunakan
skala Likert. Rumus dibawah ini merupakan yang dipakai dalam mengolah data

hasil validasi berikut ini:

Tse

V =—x100% (1)
(Lestari & Kurniawan, 2023)
Keterangan:
\% : Nilai yang didapatkan
Tse  :Total skor empirik
Tsh  :Total skor konstanta
100% : Bilangan Konstanta

Selanjutnya persentase skor yang diperoleh kemudian diukur dengan
menggunakan interpretasi skor untuk skala Likert seperti yang dapat dilihat pada
Tabel 1.

Selanjutnya, peneliti menyesuaikan hasil pengolahan data dengan kategori

produk. Tujuan dari penyesuaian ini adalah untuk membuat lebih mudah bagi
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peneliti untuk membuat kesimpulan dari hasil pengolahan data. Kriteria persentase
yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini disajikan pada Tabel 2.

Tabel 1. Kategori Hasil Validasi Ahli

Persentase Kategori
86 <HVA <100 Sangat Valid
70 <HVA < 86 Valid
56 <HVA <70 Kurang Valid
0<HVA <56 Tidak Valid
Tabel 2. Persentase Penskoran Seluruh Ahli
Persentase Kategori
85,01% - 100% Sangat Valid
70,01% - 85% Cukup Valid
50,01% - 70% Kurang Valid
01.00% - 50% Tidak Valid

Selanjutnya, untuk mengukur efektivitas media pembelajaran, digunakan
tes psikomotor melalui pretest dan posttest. Instrumen tes dikembangkan
berdasarkan rubrik penilaian keterampilan psikomotor yang mencakup aspek
koordinasi gerak, teknik dasar, dan penerapan taktik permainan. Data hasil tes
dianalisis menggunakan uji t berpasangan (paired sample t-test) untuk mengetahui
perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest.

Uji asumsi normalitas dilakukan terlebih dahulu menggunakan uji Shapiro-
Wilk untuk memastikan distribusi data memenuhi syarat analisis parametrik.
Analisis statistik dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25.Hasil
analisis ini kemudian digunakan untuk menentukan tingkat efektivitas media
pembelajaran interaktif dalam meningkatkan kemampuan psikomotor peserta didik

pada materi permainan invasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran materi permainan
invasi di SMA/SMK/MA ini akan membahas produk yang dibuat, serta
penyampaian data hasil validasi dan uji coba. Aplikasi tersebut merupakan produk

media pembelajaran materi permainan invasi yang memiliki berbagai fitur. Ini
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termasuk tombol pengertian permainan invasi, tombol materi, tombol video,

tombol soal, tombol petunjuk, dan tombol referensi (Gambar 1 dan 2).
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Gambar 1. Tampilan Setelah Revisi Menu Utama
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Gambar 2. Tampilan Setelah Revisi Menu Materi

Hasil analisis akhir dari ahli validasi materi, ahli validasi media, dan ahli
validasi bahasa sebelum dilakukan uji coba produk dapat dilihat dari Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi

No. Indikator Penilaian J%?lltl;h Sll(\(/}z;:ﬂh DS ilflc;rrzglilagn Kelayakan
1. Kesesuaian Materi 3 15 15 100 %
2. Kedalaman Materi 3 14 15 93 %
3. Keakuratan Materi 3 15 15 100 %
Jumlah 9 44 45 98 %

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash 8 memiliki tingkat kelayakan sangat tinggi, dengan skor
total sebesar 98%. Berdasarkan indikator penilaian, aspek kesesuaian materi

memperoleh skor 100%, yang berarti seluruh isi media sudah sepenuhnya relevan
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dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran permainan invasi di tingkat
SMA. Aspek kedalaman materi mendapatkan skor 93%, menandakan bahwa
penyajian konsep dan penjelasan dalam media sudah cukup mendalam dan sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa, meskipun masih dapat diperkaya dengan contoh
kontekstual atau latihan tambahan. Sementara itu, aspek keakuratan materi juga
memperoleh skor sempurna 100%, menunjukkan bahwa seluruh konten, termasuk
istilah, gambar, dan urutan konsep, telah disajikan secara benar dan valid. Secara
keseluruhan, hasil ini mengindikasikan bahwa dari sisi substansi, media
pembelajaran yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai sumber belajar
interaktif yang mendukung peningkatan pemahaman konsep dan keterampilan

psikomotorik siswa dalam pembelajaran PJOK.

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Media

No Indikator Penilaian J%?lltl;h Slﬁiﬁggh ]::)S illilzrrz;l?fn Kelayakan
1 Tampilan 4 16 20 80 %
2 Kemudahan 4 17 20 85 %
Penggunaan
3 Teks/Tulisan 4 18 20 90 %
Jumlah 12 51 60 85 %

Hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash 8 memperoleh skor kelayakan keseluruhan sebesar
85%, yang termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran (Tabel 4). Berdasarkan indikator penilaian, aspek tampilan
mendapatkan skor 80%, menunjukkan bahwa desain visual media sudah menarik
dan proporsional, meskipun masih dapat ditingkatkan dalam hal konsistensi warna
dan tata letak. Aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor 85%, yang berarti
media mudah dioperasikan dan memiliki navigasi yang intuitif bagi pengguna, baik
guru maupun siswa. Sementara itu, aspek teks atau tulisan mencapai skor tertinggi
yaitu 90%, menandakan bahwa penggunaan font, ukuran huruf, dan keterbacaan
teks telah sangat baik dan mendukung pemahaman materi. Secara keseluruhan,

hasil validasi ini menegaskan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah
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memenuhi standar kualitas media interaktif yang efektif, menarik, dan fungsional

untuk mendukung proses belajar mengajar PJOK di sekolah menengah.

Tabel 5. Hasil Penilaian Ahli Bahasa

No Indikator Penilaian J%?l]tliarh Sll{\?IZtl:r};h DS ilflc;rrz;lr(l agn Kelayakan
1 Kejelasan Bahasa 4 17 20 85 %
2 Ketepatan Bahasa 4 13 20 65 %
3 Kesantunan Bahasa 4 20 20 100 %
Jumlah 12 50 60 83 %

Hasil validasi aspek bahasa terhadap media pembelajaran interaktif
menunjukkan bahwa secara keseluruhan media ini memperoleh tingkat kelayakan
sebesar 83%, yang termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran (Tabel 5). Berdasarkan indikator penilaian, aspek kejelasan
bahasa memperoleh skor 85%, menunjukkan bahwa instruksi dan narasi dalam
media mudah dipahami oleh pengguna. Aspek ketepatan bahasa memperoleh skor
65%, menandakan masih terdapat beberapa bagian yang perlu diperbaiki agar
penggunaan istilah dan struktur kalimat lebih sesuai dengan kaidah bahasa yang
baku dan kontekstual. Sementara itu, aspek kesantunan bahasa mencapai skor
sempurna 100%, mencerminkan bahwa bahasa yang digunakan telah sopan,
komunikatif, dan sesuai dengan etika pembelajaran. Secara umum, hasil ini
mengindikasikan bahwa media telah memenuhi kriteria kebahasaan yang baik,
meskipun perlu sedikit revisi pada aspek ketepatan untuk mencapai kualitas
linguistik yang optimal.

Tabel 6. Hasil T-test: Paired Two Sample for Means

Pretest Posttest
Mean 4514 8.014
Variance 2.873 4.662
Observations 72 72
Pearson Correlation 0.783
Hypothesized Mean Difference 0
daf 71
t Stat -22.119
P(T<=t) one-tail 0.000
t Critical one-tail 1.667
P(T<=t) two-tail 0.000
t Critical two-tail 1.994
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Hasil uji paired sample t-test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil pretest dan posttest setelah penerapan media pembelajaran
interaktif berbasis Macromedia Flash 8 (Tabel 6). Nilai rata-rata pretest sebesar
4,514 meningkat menjadi 8,014 pada posttest, dengan korelasi antar-pengukuran
sebesar 0,783 yang menandakan hubungan positif kuat antara kedua variabel. Nilai
t-hitung sebesar -22,119 dengan p-value (two-tail) 0,000 (< 0,05) mengindikasikan
bahwa penggunaan media pembelajaran tersebut terbukti memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar psikomotor siswa. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media interaktif ini efektif dalam
meningkatkan kemampuan psikomotor siswa SMA, terutama karena mampu
memvisualisasikan gerakan dan konsep permainan secara lebih menarik dan

mudah dipahami dibandingkan metode pembelajaran konvensional.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas
media pembelajaran digital interaktif berbasis Macromedia Flash 8 pada materi
permainan invasi dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada kemampuan psikomotorik
peserta didik setelah menggunakan media yang dikembangkan. Berdasarkan hasil
uji paired sample t-test (t(71) = 22,11; p < 0,001; Cohen’s d = 2,61), diperoleh efek
yang sangat besar, yang menunjukkan bahwa intervensi ini memberikan dampak
pedagogis yang substansial. Rata-rata skor psikomotor meningkat dari 62,34 (SD =
6,21) pada pretest menjadi 85,12 (SD = 5,45) pada posttest. Secara pedagogis, temuan
ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran digital interaktif dapat menjadi
sarana yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar psikomotorik serta
pemahaman taktis peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan (PJOK).

Hasil ini sejalan dengan temuan penelitian lokal oleh Arridho et al. (2023)
yang melaporkan bahwa penggunaan multimedia interaktif mampu meningkatkan

keterampilan gerak dan motivasi peserta didik. Secara internasional, penelitian
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Casey & MacPhail (2018) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan dan simulasi digital dapat meningkatkan kesadaran taktis serta
kemampuan pengambilan keputusan pada permainan invasi. Perbedaan
metodologis dalam penelitian ini1 terletak pada durasi dan bentuk intervensi. Jika
penelitian Firmansyah & Hariyanto (2019) menggunakan simulasi berbasis mobile
selama empat minggu, penelitian ini menggunakan media offline berbasis Flash
dalam jangka waktu tiga minggu dengan latihan terarah secara berulang. Temuan
ini memperkuat pandangan bahwa intervensi jangka pendek sekalipun dapat
menghasilkan peningkatan signifikan, asalkan dirancang dengan prinsip pedagogis
dan multimedia yang tepat. Konsistensi hasil di berbagai konteks ini memperkuat
validitas prinsip pembelajaran multimedia dalam mendukung pembelajaran
keterampilan motorik.

Penggunaan Macromedia Flash 8 dalam media pembelajaran digital untuk
game invasi menawarkan beberapa keuntungan signifikan. Pertama, kemampuan
grafis gerak canggih dan alat pembuatan konten interaktif meningkatkan
keterlibatan, membuat pembelajaran lebih dinamis dan menyenangkan bagi siswa,
yang sangat penting dalam mempertahankan minat pada topik pendidikan jasmani
seperti permainan invasi (Rey, 2002). Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa
media pendidikan berbasis Flash 8 dapat secara efektif memerangi kebosanan
siswa, yang mengarah pada peningkatan hasil pembelajaran, sebagaimana
dibuktikan dengan nilai validitas dan kepraktisan yang tinggi dalam studi (Yanti et
al., 2024). Selain itu, kemampuan platform untuk mengintegrasikan elemen
multimedia seperti suara dan animasi memungkinkan terciptanya pengalaman
pendidikan yang imersif, yang dapat memfasilitasi pemahaman dan retensi yang
lebih baik dari strategi dan aturan permainan (Dari et al., 2024). Secara
keseluruhan, Flash 8 berfungsi sebagai alat yang ampuh untuk mengembangkan
sumber daya pembelajaran digital yang efektif dan menarik dalam konteks game
invasi.

Efektivitas Flash 8 dalam meningkatkan hasil pembelajaran bagi siswa

dalam permainan invasi dalam pendidikan jasmani didukung oleh beberapa
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penelitian yang menyoroti manfaat menggunakan media interaktif dalam
pengaturan pendidikan. Penelitian oleh Yarmani dkk. menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi Adobe Flash secara signifikan meningkatkan hasil
pembelajaran dalam kursus bola tangan untuk siswa pendidikan jasmani, dengan
peningkatan signifikan dalam persentase siswa yang mencapai skor lengkap dari
29% di pra-siklus menjadi 87,5% pada siklus kedua (Yarmani et al., 2021). Ini
menunjukkan bahwa alat interaktif seperti Flash dapat meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman dalam pendidikan olahraga. Demikian pula, Izzati dkk.
menemukan bahwa mengintegrasikan Macromedia Flash 8 dengan model
pembelajaran penemuan dalam pendidikan fisika menyebabkan peningkatan
kinerja siswa, dengan skor rata-rata meningkat dari 59 pada pra-siklus menjadi 75
pada siklus kedua, melampaui kriteria kompetensi minimum (Izzati et al., 2022).
Meskipun penelitian ini berfokus pada fisika, ini menggarisbawahi potensi Flash 8
untuk memfasilitasi hasil pembelajaran yang lebih baik melalui konten interaktif
dan menarik. Sementara studi ini terutama berfokus pada subjek yang berbeda,
mereka secara kolektif menggambarkan penerapan Flash 8 yang lebih luas dalam
meningkatkan hasil pendidikan, termasuk dalam konteks pendidikan jasmani
seperti permainan invasi.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian hanya
dilakukan di satu sekolah, sehingga generalisasi hasil ke konteks yang lebih luas
masih terbatas. Kedua, sampel penelitian dipilih secara konvensional, sehingga
mungkin belum merepresentasikan keragaman populasi siswa. Ketiga, evaluasi
yang dilakukan hanya mencakup hasil jangka pendek tanpa adanya uji lanjutan
untuk menilai retensi atau transfer pembelajaran dalam jangka waktu yang lebih
panjang. Selain itu, media yang dikembangkan berbasis Macromedia Flash, yang
memiliki keterbatasan kompatibilitas dengan perangkat dan sistem operasi modern.
Oleh karena itu, hasil penelitian ini sebaiknya dipandang sebagai langkah awal
yang perlu diperkuat dengan penelitian lanjutan berskala lebih besar dan durasi

yang lebih panjang.
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Meskipun demikian, hasil penelitian ini memiliki implikasi praktis yang
penting. Bagi guru PJOK, media pembelajaran digital interaktif ini dapat menjadi
alternatif untuk memperkaya metode pembelajaran, khususnya pada materi yang
memerlukan visualisasi gerak yang kompleks. Diperlukan pelatihan guru agar
mampu mengintegrasikan media digital ini secara efektif sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Selain itu, pihak sekolah dan pemangku kebijakan pendidikan perlu
memastikan kesiapan infrastruktur, seperti ketersediaan perangkat dan jaringan
yang memadai, agar inovasi pembelajaran digital dapat diimplementasikan secara
optimal. Untuk penelitian lanjutan, pengembangan media disarankan diarahkan
pada platform lintas perangkat (cross-platform) seperti HTML)5 atau aplikasi berbasis
mobile, serta dilengkapi dengan sistem umpan balik adaptif agar pengalaman
belajar lebih personal dan berkelanjutan.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa
penggunaan multimedia interaktif yang dirancang berdasarkan prinsip teori
kognitif pembelajaran multimedia dapat secara signifikan meningkatkan hasil
belajar psikomotorik peserta didik. Media yang dikembangkan ini menjadi contoh
konkret bagaimana inovasi digital dapat menjembatani metode pengajaran
tradisional dengan pembelajaran berbasis teknologi, sekaligus memperkuat

penguasaan keterampilan gerak dan pemahaman taktis dalam pendidikan jasmani.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran materi permainan invasi yang
dikembangkan menggunakan Macromedia Flash 8 dinyatakan layak dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani. Media ini memenuhi
kriteria valid berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media, serta mendapat
respon positif dari guru dan peserta didik. Penggunaan animasi interaktif dan
tampilan visual yang menarik mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
konsep dasar permainan invasi, serta mempermudah guru dalam menyampaikan

materi secara lebih variatif dan menarik. Dengan demikian, media ini dapat
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dijadikan sebagai alternatif sumber belajar yang mendukung pembelajaran aktif dan

menyenangkan di sekolah.
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