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INTISARI 

Informasi cara memanah tradisional di Paseduluran Jemparingan 

Langenastro saat ini masih diajarkan secara manual, khususnya pembelajaran cara 

memanah tradisional bagi pemanah pemula yang masih diajarkan di tempat 

latihan dan hanya lewat perkataan oleh seorang guru. 

Pada skripsi ini penulis berusaha menganalisis permasalahan yang ada dan 

akan menjelaskan secara langkap dan tertulis mengenai cara memanah tradisional 

di Paseduluran Jemparingan Langenastro. Media pembelajaran cara memanah 

tradisional ini dibuat dengan menggunakan gabungan software Adobe Flash CS 5, 

Adobe Soundbooth CS 5 , Adobe Photoshop dan Corel Draw X5 . 

Media Pembelajaran yang dihasilkan berbentuk media interaktif cara 

memanah tradisional yang ditujukan untuk pemanah pemula yang akan belajar 

memanah di Paseduluran Jemparingan Langenastro agar dapat mempelajari cara 

memanah tradisional dengan mudah dan dimana saja.  

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Jemparingan ,Cara Memanah Tradisional , 

Langenastro , Adobe Flash. 
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ABSTRACT 

 

Information on how to traditional archery in Paseduluran Jemparingan 

Langenastro is still taught manually, especially learning how to traditional 

archery for beginners archery is still taught in the gym and just through the words 

of the teacher.  

In this paper the author tried to analyze the existing problems and will 

explicating and written about how to traditional archery in Paseduluran 

Jemparingan Langenastro. Design of the Learning Media how to traditional 

archery is made using a combination of software Adobe Flash CS 5, Adobe 

Soundbooth CS 5, Adobe Photoshop and Corel Draw X5.  

Learning Media is generated in the form of interactive media how to 

traditional archery for beginners who will learn archery in Paseduluran 

Jemparingan Langenastro in order to learn how to traditional archery easily and 

anywhere. 

 

Keywords : Media Learning, Jemparingan , How to Traditional Archery , 

Langenastro , Adobe Flash. 

 


