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Abstrak

Hockey adalah salah satu cabang olahraga beregu yang sangat mengutamakan keterampilan
teknik, kecepatan, dan kerja sama tim. Permainan ini menggunakan tongkat melengkung (stick) dan bola
kecil dengan tujuan mencetak gol ke gawang lawan. Olahraga ini tergolong kurang populer Di Bali,
dibandingkan dengan cabang olahraga yang lain. Pada penelitian ini berfokus untuk mengembangkan
aplikasi multimedia pembelajaran pengenalan olahraga hockey berbasis 2D yang bertujuan untuk
memperkenalkan dan pelajaran untuk para pemula, terutama masyarakyat di Provinsi Bali. Rendahnya
dalam pemahaman mengenai teknik dasar, aturan, dan peralatan menyebabkan minat masyarakyat,
terutama bagi para pemula, terhadap olahraga hockey tergolong terbatas. Metode yang digunakan dari
penulis ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari konsep, perancagan,
pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan distribusi. Pengembangan telah dilakukan secara
terstruktur untuk menghasilkan aplikasi yang mudah digunakan. Aplikasi diharapkan mampu
meningkatkan pemahaman dasar masyarakyat Bali terhadap olahraga hockey serta dapat dimanfaatkan
sebagai media pendukung pembelajaran baik bagi para pemula.

Kata kunci: Hockey, aplikasi multimedia pembelajaran pengenalan, animasi 2D, MDLC.

1. Pendahuluan

Olahraga merupakan bentuk aktivitas fisik yang disengaja atau terstruktur untuk melatih tubuh,
pikiran yang bertujuan meningkatkan kesehatan, kebugaran, keterampilan fisik, dan bisa bersifat santai atau
kompetitif.. Penerapan teknologi dan ilmu pengetahuan yang tepat guna mendorong prestasi di bidang
olahraga. Pembinaan dini, penguasaan kemampuan teknik, taktik, dan strategi, dan penggunaan berbagai
pendekatan adalah semua faktor yang diperlukan untuk mencapai prestasi olahraga yang diperhitungkan.
Salah satu cabang olahraga adalah olahraga Hockey.

Hockey adalah permainan yang dimainkan dua regu. Setiap pemain wajib pegang tongkat
bengkok, yang dikenal sebagai stik sockey, untuk menggerakkan bola dengan tujuan mencetak seberapa
banyak gol ke gawang lawan dan menjaga gawangnya sendiri supaya tidak kemasukan bola [1]. Olahraga
permainan hockey terdiri dari tiga varian, yaitu Pertama Hockey lapangan, kedua Hockey ruangan adalah,
ketiga Hockey es adalah Hockey es [2].

Walaupun olahraga hockey sudah ada lama, olahraga ini masih kurang populer, terutama di
provinsi Bali. Berdasarkan survei yang sudah dilakukan pada bulan Januari terhadap 34 responden melalui
kuesioner, sebanyak 73% responden sudah tahu tentang olahraga hockey, namun sebanyak 94% responden
belum pernah bermain olahraga hockey. Hal ini disebabkan karena keterbatasan pengetahuan terkait dengan
teknik dasar, aturan, dan alat.

Melalui aplikasi multimedia ini, peneliti menghadirkan solusi pembelajaran olahraga hoki yang
komprehensif dengan mengintegrasikan teks informasi yang mudah dipahami, penjelasan teknik, gambar
peralatan, dan aturan resmi ke dalam satu pengalaman digital yang interaktif. Dilengkapi dengan fitur
kuisioner tanya jawab untuk menguji pemahaman, aplikasi ini memanfaatkan sinergi elemen visual dan
auditif untuk memperdalam wawasan taktis serta meningkatkan daya ingat siswa. Hasilnya, proses
penguasaan teknik dasar hingga strategi permainan hoki menjadi lebih efektif, dinamis, dan mudah diakses
kapan saja.

Pada penelitian sebelumnya digunakan sebagai referensi yaitu penelitan yang pertama dibuat oleh
Nur Budi Nugraha dengan judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Untuk Mata
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Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan pada tahun 2024 [3]. Penelitian kedua dibuat oleh
Indra Gunawan Pratama yang memiliki judul Pengembangan Media Belajar PJOK Berbasis Aplikasi Smart
Learning Di Masa Pandemi pada tahun 2023 [4]. Penelitian yang ketiga dibuat Adi Purnomo, SM. Santi
Winarsih, Omega Rimba Gemilang pada tahun 2022, memiliki judul penelitian Pengembangan Aplikasi
Pembelajaran Interaktif Olahraga Bodyweight Trainning di Rumah Berbasis Android dengan Metode
Multimedia Development Life Cycle [5]. Penelitian keempat yang dibuat oleh Jeremia Fernando pada tahun
2022, dengan judul penelitian Pembelajaran Bola Voli Berbasis Android [6].

Berdasarkan latar belakang dan penelitian sebelumnya, maka pada penelitian ini akan dibangun
Aplikasi Multimedia Pembelajaran Pengenalan Olahraga Hockey Berbasis 2D. Diharapkan adanya aplikasi
ini dapat membantu masyarakat yang belum mengetahui olahraga fockey.

2.  Metode Penelitian

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode pengembangan sistem yang
dirancang khusus untuk membangun aplikasi atau perangkat lunak berbasis multimedia. Penelitian ini
menggunakan metode pengembangan multimedia untuk membangun aplikasi pembelajaran pengenalan
olahraga hoki berbasis animasi 2D. MDLC memiliki enam tahap: konsep , desain, pengumpulan bahan,
perakitan, pengujian, dan distribusi [7]. Alur tahapan pada metode MDLC ini dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Siklus metode MDLC

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Konsep

Tahap awal dari metode ini adalah konsep. Tujuan utama aplikasi, yaitu untuk mengenalkan
olahraga hockey kepada pemula melalui animasi 2D yang mudah dipahami. Fokus utama adalah
pengenalan informasi hockey, alat, teknik dasar, dan aturan permainan.

3.2 Desain

Pada tahap ini menentukan proses yang terjadi dalam desain antarmuka untuk aplikasi sebelum
aplikasi dibuat. Aplikasi multimedia pembelajaran pengenalan olahraga hockey berbasis animasi 2D
memiliki beberapa menu, seperti beranda, profil, menu dasar, alat, aturan, teknik, dan kuis. Proses ini
mencakup 2 tahapan, yaitu struktur aplikasi dan flowchart. Struktur menu aplikasi dapat dilihat pada
gambar dibawah ini [8].
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Gambar 3. Flowchart Umum

3.3 Pengumpulan Bahan

Tahap ini pengumpulan bahan penulis mengumpulkan beberapa bahan atau material yang terkait
dengan olahraga hockey. Untuk bahan-bahan tersebut dapat dari Canva, dan Google[9]. Pengumpulan
bahan dapat dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Material Collecting

No Gambar Keterangan

Ikon pendukung aplikasi

MULAI

Background

3.4 Perakitan

Tahap perakitan merupakan hasil implementasi dari tahap desain yang telah dibuat. Materi serta
file-file yang telah dikumpulkan akan disusun sesuai dengan desain yang ada Software yang digunakan
pada proses assembly ini adalah Adobe Animate dengan bahasa pemrograman Action Script [10]. Untuk
desain tampilan dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 4. Menampilkan mulai yang merupakan tampilan awal dan ada tombol mulai. Kedua
adalah menu utama olahraga hockey yang menampilkan enam tombol, dan tombol home.
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Gambar 5. Menampilkan menu informasi yang berisi penjelasan informasi #ockey dan menu
teknik yang berisi teknik dasar dalam olahraga fockey.
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Gambar 6. Menampilkan menu alat yang berisi alat-alat untuk olahraga hockey, dan menu aturan
yang menampilkan berbagai aturan dalam Aockey.
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Gambar 7. Menampilkan menu profil yang berisi profil dari dosen pembimbing 1, 2 dan
pembuat aplikasi, serta nilai kuis yang dimana pengguna telah menjawab 10 soal kuis.

3.5 Pengujian.

Pengujian multimedia pembelajaran pengenalan olahraga hockey dengan menggunakan metode 2D
Animation bertujuan untuk menguji apakah aplikasi ini sudah layak digunakan sebelum ke tahap distribusi.
Multimedia Pembelajaran Pengenalan Olahraga Hockey berbasis 2D Animation menggunakan 1 metode
pengujian, yaitu Black box Testing. Berikut ini contoh penerapan Black Box testing pada aplikasi yang ada
pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Testing

No Testing Hasil yang tampil Hasil yang dapat Ket
1 Button Profile Menu profile tampil Isi profil Valid
Button Informasi Menu Informasi Hockey Penjelasan informasi Valid
Hockey tampil hockey
3 Button Alat Menu Alat tampil Alat-alat hockey Valid
4 Button Aturan Menu Aturan tampil Aturan-aturan olahraga Valid
hockey
5 Button Teknik Menu Teknik tampil Teknik dasar hockey Valid
6 Button Kuis Menu Kuis tampil 10 kuis dan nilai kuis Valid

3.6 Distribusi

Pada tahapan terakhir dari metode penelitian MDLC melakukan proses pendistribusian setelah
aplikasi  dinyatakan siap digunakan. Aplikasi akan didistribusikan melalui  Mediafire
https.//bit.ly/pengenalanolahragahokey. Cocok untuk untuk aplikasi berbasis Android agar mudah
diunduh, menjangkau pengguna yang luas.

4. Kesimpulan

Dari penelitian ini, bahwa dapat disimpulkan Aplikasi Multimedia Pembelajaran Pengenalan
Olahraga Hockey Berbasis Animasi 2D sudah berhasil dibuat dengan menggunakan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Dalam aplikasi ini telah menyediakan pembelajaran yang mencakup
teknik dasar, aturan, pengenalan alat-alat dan perlengkapan, serta aturan dalam olahraga hockey yang
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mudah dipahami oleh pengguna. Saat ini, aplikasi masih terbatas pada aset 2D, sehingga detail mungkin
belum tersampaikan secara presisi layaknya simulasi 3D. Selain itu, jangkauan aksesibilitas aplikasi masih
terbatas pada platform Android saja. Disarankan untuk ke depannya, adanya penambahan fitur evaluasi/kuis
interaktif untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna secara real-time serta penggunaan teknologi
seperti Augment Reality (AR) agar visualisasi pemahaman tentang olahraga hockey terasa lebih nyata bagi
pengguna.
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