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INTISARI

SMA Negeri 1 Sewon Bantul merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas yang
mengembangkan potensi Peserta didik melalui pembelajaran yang berbasis IT
yang mengedepankan ilmu pengetahuan. Pengenalan materi Olahraga pada SMA
Negeri 1 Sewon Bantul sebagai media pembelajarannya masih menggunakan
media berupa gambar yang terdapat di buku pelajaran, hal ini dinilai kurang
efektif karena hanya dapat dilihat pada gambar mati yang berkesan kaku dan
kurang menarik. Oleh sebab itu diperlukan media pembelajaran yang dikemas
secara menarik agar informasi dapat tersampaikan ke peserta didik. Salah satunya
lewat media flash player. Media Pembelajaran Interaktif Olahraga kelas 10, 11
atau 12. Dalam pembuatan Program ini menggunakan Software Adobe Flash CS 6
dan Software Penampil aplikasi adalah Flash Player.

Kata Kunci : SMA Negeri 1 Sewon Bantul, Media Pembelajaran, Olahraga,
Adobe Flash CS6 , Flash Player
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ABSTRACT

SMA Negeri 1 Sewon Bantul is one of the high schools that develops the potential
of students through IT -based learning that prioritizes science. Introduction to
Sports Materials at SMA Negeri 1 Sewon Bantul as a learning media still uses the
media in the form of images contained in textbooks, this is considered less
effective because it can only be seen in a deadly and less attractive image.
Therefore we need learning media that is packaged in an interesting way so that
information can be conveyed to students. One of them is through Flash Player
media. Interactive Learning Media Sports Class 10, 11 or 12. In making this
program using Adobe Flash Cs 6 software and application performer software is
a flash player.

Keywords: SMA Negeri 1 Sewon Bantul, Learning Media, Sports, Adobe Flash
Cs6, Flash'Player
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