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ABSTRAK 

 

Aplikasi multimedia menjadi salah satu solusi dalam mendukung 

pembelajaran yang lebih optimal pada gerak dasar senam irama. Pada SDN TDM 

Kupang, proses pembelajaran materi senam irama pada mata pelajaran Penjas 

Orkes masih menggunakan metode ceramah dan berpedoman pada buku, sering 

kali terkendala apabila mempelajari macam-macam gerak dasar senam irama yang 

membutuhkan adanya visualisasi gerakan. Perlu dibangun aplikasi multimedia 

pembelajaran gerak dasar senam irama sebagai alternatif pembelajaran dalam 

meningkatkan minat belajar serta keterampilan siswa dalam mempraktekkan 

senam irama.  

Metode yang digunakan adalah metode tahapan pengembangan multimedia 

meliputi tahap Concept (Pengonsepan), Design (Perancangan), Material 

Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly (Pembuatan), Testing ( Pengujian), 

Distribution (Distribusi).  

Setelah melalui tahap pengujian dengan menggunakan metode black box, 

terwujud hasil implementasi multimedia pembelajaran dalam bentuk animasi 

karakter yang dapat memvisualisasikan materi gerak dasar senam irama, serta 

dapat dijadikan sebagai salah satu solusi pembelajaran yang efektif di sekolah. 

 

Kata kunci: Senam irama, multimedia pembelajaran, SDN TDM Kupang. 
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ABSTRACT 

 

Multimedia application becomes one of the solutions in supporting more 

optimal learning on rhythmic gymnastics. In Negeri TDM elementary school 

Kupang, the learning process of rhythmic gymnastics material on subject of 

Penjas Orkes still learning by using lecture method and guided by the book is 

often constrained when studying the various basic motions of rhythmic gymnastics 

that require visualization of movement. It is necessary to build multimedia 

application in learning basic motion gymnastics rhythmic as the Alternative 

learning in improving interest in learning as well as the students skill in 

practicing rhythmic gymnastics.  

The method that used is the step method of multimedia development 

covering the concept, design, Material collecting, assembly, testing, distribution. 

After going through the testing phase using the black box method, 

materialized multimedia learning implementation in form of animated characters 

which can visualize  the basic of rhythmic gymnastics material, also can be used 

as one the effectif learning solutions in school. 

Keywords : rhythmic gymnastics, multimedia learning, Negeri TDM elementary 

school kupang.  
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