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MOTTO 

 

 Tantangan dan masalah merupakan tanda bahwa kita masih hidup. 

 

 Healt is not just the absence of disease, but the inner joyfulness that 

happen all the time. 

 

 

 Pengalaman bukanlah apa yang dialami seseorang, melainkan apa 

yang dilakukan seseorang terhadap apa yan terjadi pada dirinya. 

 

 

 Jika kita ingin melihat indahnya pelangi, kita harus bersabar menanti 

redanya hujan. 

 

 Alam memberikan kita satu lidah, akan tetapi memberi kita dua 

telinga,agar kita dua kali lebih banyak mendengar daripada 

berbicara. 

 

 Daripada mengutuki kegelapan lebih baik ambil sebatang lilin dan 

nyalakan. 
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INTISARI 

 

Sepak bola merupakan olahraga yang paling populer dan disenangi di 

Indonesia bahkan didunia. Mulai dari anak-anak sampai remaja dan orang dewasa 

sangat menyukai olahraga ini. Dalam olahraga sepak bola terdapat peraturan-

peraturan dan teknik dasar yang harus di ketahui pemain. Informasi tentang 

peraturan dan teknik dasar sepakbola untuk pemain bisa diperoleh melalui buku 

panduan atau intrukstur pelatih waktu jadwal kepelatihan. Tetapi keterbatasan 

waktu kepelatihan dan daya tangkap anak terhadap informasi tersebut 

menyebabkan anak kurang maksimal dalam menyerap materi tentang sepakbola.  

Aplikasi peraturan dan teknik dasar sepak bola dibuat dengan 

menggunakan Macromedia Flash 8 dalam bentuk interaktif dan dirancang 

semenarik mungkin untuk menjelaskan peraturan dan teknik dasar dalam olah 

raga sepakbola seperti menendang, menerima bola, menyundul, mengoper dan 

yang lainya untuk anak dibawah 11 tahun.  

 

Dengan adanya aplikasi interaktif tentang sepakbola ini diharapkan dapat 

menunjang dan meningkatkan kemampuan teknik bermain serta mempermudah 

anak dalam mempelajari peraturan dan teknik dasar  sepak bola dengan informasi 

yang lengkap, menarik dan termotivasi untuk menjadi pemain sepakbola handal 

dan professional. 

 

 

Kata Kunci : Sepakbola , Instruktur Pelatih , Daya Tangkap, 11 Tahun, Interaktif, 

Peraturan dan Teknik, Pemain Sepakbola Handal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

 

Football is sport of the most popular and unpopular in Indonesia and even 

the world. Ranging from children to adolencents and adult love this sport. In 

football there are rules and basic techniques of soccer for players can be obtained 

through manual or scheduled time instruktur coach coaching. But the limitations 

of time coaching and child perception of the information is less than the maximum 

cause a child to absord material about football. 

Application of rules and basic techniques of soccer balls are made using 

Macromedia Flash 8 in the form of interactive and are designed as attractive as 

possible to explain the rules and basic techniques in kicking sport such as 

football, receiving the ball, heading, passing and the other for children under 11 

years. 

Given the interactive applications on the football is expected to support 

and enhance the ability of playing techniques and facilitate the child in learning 

the rules and basic techniques of soccer with complete information, interesting 

and motivated to be a reliable and professional football player. 

 

Keywords : Football, Instructor Trainer, The Cacth, 11 Years, Interactive, 

Regulations and Techniques, Reliable Football Players 
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