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INTISARI 

Olahraga bola kaki khususnya futsal merupakan olah raga yang saat ini 

digemari oleh masyarakat Indonesia, tanpa terkecuali baik anak kecil sampai 

orang dewasa. Dalam hal ini khususnya penjaga gawang  tidak semua dapat 

memahami betul bagaimana cara melatih kecepatan reaksi penjaga gawang. 

Pelatihan ini dapat di lakukan oleh orang yang mau belajar menjadi penjaga 

gawang yang benar dengan berbagai cara, baik secara teori maupun praktek 

langsung di lapangan. 

Untuk mempermudah penerapan, melatih kecepatan reaksi penjaga 

gawang di butuhkan suatu media informasi yang dijadikan sebagai metode 

pembelajaran. Teknologi saat ini merupakan solusi utama  media pembelajaran 

yang dijadikan sebagai simulasi dalam penyampaian informasi secara efektif . 

Sehingga dengan simulasi ini dapat menarik minat dan ketertarikan seseorang 

untuk mempelajarinya 

Salah satu penerapan multimedia dalam bidang pendidikan adalah aplikasi 

berbasis adobe flash yang dijadikan sebagai media pembelajaran sehingga di 

harapkan dapat memberikan suatu nuansa lain dalam belajar serta hasil yang 

efektif dan maksimal. Dengan adanya media pembelajaran ini di harapkan dapat 

mempermudah masyarakat untuk memahami olahraga futsal khususnya penjaga 

gawang 

Kata kunci : futsal, penjaga gawang, adobe flash, simulasi 
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ABSTRACT 

Sports especially futsal football is a sport that is currently favored by the 

people of Indonesia, without exception both small children to adults. In this 

particular case the goalkeeper can not all understand very well how to train the 

goalkeeper  reaction speed. This training can be done by people who want to 

learn to be a true keeper in various ways, both in theory and practice in the field. 

To simplify the implementation, the goalkeeper reaction speed trains need 

a medium in which the information used as a learning method. Technology is 

currently the main medium of learning solutions that serve as the simulation in 

delivering information effectively. So with this simulation can be interesting and 

interested person to learn 

One application of multimedia in education is adobe flash based 

application which is used as a medium of learning that is expected to give a 

different nuance in the study as well as the effective and maximum results. With 

the media this study is expected to facilitate the public to understand the sport of 

futsal especially goalkeeper 

Keywords : futsal, goalkeeper, adobe flash, simulations 

 

 

 

 

 


