
MEDIA PEMBELAJARAN
TEKNIK DASAR KEPELATIIIAN SEPAKBOLA

DHNGAN CD TUTORIAL

Tugas Akhir

diajukan oleh

Agung pumomo              : 06.02.6363
Tori Febrianto                  : 06.02.6394
Yan Femandes Jopala   : 06.02.6404

JURUSAN IVIANAJEMEN INFORMATIKA SEKOLAH TINGGI
MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

AMIKOM
YOGYAKARTA

2009



HALAMAN PENGESAIIAN

MEDIA PEMBELAJARAN TEKNIK DASAR KEPELATIIIAN

SEPAKBOLA DENGAN CD TUTORIAL

Laporan tugas akhir ini disusun sebagai syarat lulus dari jenjang

pendidikan Diploma HI (D3) Program Studi Jurusan Manejemen Informatika di

Sekolah Tingd Manajemen informatika dan Komputer  AMIKOM

2009

Yogyakarta

Disahkan dan Disetujui Oleh :

Pembinbing

----,`=-+I---

(chdi Sunyoto, M.Kom)

(Prof. Dr.M. Suyanto, MM)



HALAMAN BERIT4 ACARA

MEDIA PEMBELAJARAN

TEKNIK DASAR KEPELATIIIAN SEPAKBOLA

DENGAN CD TUTORIAL

dirsffigrRE
Telah dipresentasikan oleh :

AgungpumoTo

06.02.6363

Hari

Tanggal

Jam

Tempat

: Selasa

: 24 Februari 2009

:  10.00

: Rung Pixel

Kampus texpadu "STMIK AMIKOM " Yogyckarta

Diuji Oleh:

Penguji I Penguji 11



PENGESA~

TUGAS AREIR

MJH)IA JREMBELAJARA'N-

TEKNIK DASAR KEPELATIIIAN SEPAREOLA

DENGAN CD TUTORIAL

yang dipiasiapkan dan disusun oleh

Tori febrianto

06/02/6394

telali dipertalackan di dapan Dewan Penguji

pada tanggal 24 Febnlari 2009

VI

Pengrji 1[

(M. Rudyanto Arief, ST.,MT)



PERSEMBAHAN
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dan membiayai serla memberi kasih sayang setiap saat.
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dorongan.
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4.   Buat '`My secret" thanks banget tuk persahabatan dan
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yang saling berpasangan dan saling
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MOTTO

•    Sukses t.Idak d.I ukur dar.I kemenangan, tetap.I dari pul.ihnya dirimu
dari kegagalan

•    Seseorang bisa bebas tanpa kebesaran, topi tidak seorangpun
dapat besar tanpa kebebasan

•   Jika anak dibesarkan dengan persahabatan, ia belajar
menemukan cinta di dalam kehidupan

•    IImu yang tiada di amalkan adalah kosong, pekerjaan yang
tiada di selesaikan adalah sia-sia

•    Kepercayaan dan kebersamaan adalah modal utama meraih
sukses

•    Aku harus buktikan bahwa aku mampu dan bisa menjad.I yang
terbaik

•    Hidup penuh dengan tantangan,bukan untuk di hindari
melainkan harus dihadapi
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buatlah orang lain tersenyum melthatha

Janganlah jadi terbaik tapi jadilah yang lebih balk agar Kita jadi lebth mdyu

Pengertian sangat baik untuk semua
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Dengan segala kerendahan hati penulis mengucapkan puji syukur yang

tak terhingga kehadirat Allah  SWT  atas segala nikmat, karunia, rahmat,

dan     hidayah     yang    telali     dilimpahkan     sehingga     penulis     dapat

menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Penulis  menyadari  keterbatasan  kemampuan  dalan  penulisan  tugas

alchir,sehingga  penelitian  ini  masih jauh  dari  yang  diharapkan,  namun

penulis    berharap    tugas    alchir    ini    dapat    membantu    pihak    yang

berkepentingan  maupun  membantu  me`ngembangkan  ilmu  pengetahuan

khusunya di bidang sepakbola.

Kepada yang telal memberikan dukungan  atas keberhasilan ini baik

yang  berupa   doa,   bimbingan   dan   motivasi   maka   ijinkanlah   penulis

menyampaikan rasa terima kasih yang setulusnya kepada:

1.   Bapak  Prof.  Dr.M.Suyanto,  MM.  selaku  ketua  STMK  AMKOM

Yogyakarta.

2.   Bapak  Andi  Sunyoto,  M.KOM  selaku  Dosen  pembimbing,  dengan

penuh kesabaran membimbing penulis,  sejak  awal  penulisan  sanpai

selesainya tugas ckhir ini

3.   Kedua orang tuaku atas semua perhatiannya selama ini
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4.   Teman-temanku  di  kelas  "hAI  D"  angkatan  2006  atas  persahabatan

yang telch diberikan selania ini

5.   Anak-anak  AI-Thklas  dan  De'Looser,  kalian   semua  sebagai  nafas

dalan hobiku

6.   Teman-teman kostku terima kasih atas persaudaraan yang telah kalian

berikan padcku

7.   Anak-anck  Dyefa  computer,  kalian  sebagai  penuntun  aku  setingkat

lebih maju

Alchir kata tak  ada  gading  yang tck retak,penulis menyadari  bahwa

tugas akhir ini masih jauh dari  sempuma, malka kritik dan saran penulis

harapkan.

Wassalamu'alaikum wr.wb

Yogyakarta, 24 Februari 2009

Penulis
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