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INTISARI 

Olahraga bola tangan merupakan suatu kegiatan rutin yang sering dilakukan 

oleh masyarakat pada umumnya, namun tidak semua dapat memahami betul 

bagaimana pola pergerakan strategi yang benar dalam berolahraga karena pola 

pergerakan strategi hanya dapat dilakukan oleh orang-orang yang belajar bagaimana 

melakukan pola pergerakan strategi yang benar itu sendiri dengan berbagai cara baik 

secara teori maupun praktek langsung di lapangan 

Untuk mempermudah penerapan pergerakan strategi bola tangan di 

butuhkan suatu media informasi yang dijadikan sebagai metode pembelajaran. 

Teknologi saat ini merupakan solusi utama sebagai media pembelajaran yang di 

jadikan segabai 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 bola tangan 

 

Kata Kunci: bola tangan, adobe flash, simulasi. 

 

 

 

 

 

 

 



xix 
 

xix 
 

ABSTRACT 

 

Sport handball is a routine activity that is often done by people in general, 

but not all can understand exactly how the movement patterns in exercising the right 

strategy because the pattern of movement strategies can only be done by people who 

learned how to do the movement patterns of the correct strategy itself in various 

ways both in theory and practice directly in the field 

 

To facilitate the implementation of the movement strategy needed a hand 

ball in the information media serve as a learning method. Technology is currently 

the principal as instructional media solutions in use segabai 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 handball 

 

Keywords: handball, adobe flash, simulation. 
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