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MOTTO 

 
 

                                        
"Bertaqwalah kepada Allah, maka Dia akan membimbingmu. Sesungguhnya 

Allah mengetahui segala sesuatu.  (Qs. Al Baqarah: 282)," 

 
“Berdoa lalu berusaha dan bersyukur  apa yang telah Allah berikan.” 

 

“Saat Alloh Mendorongmu ke tebing, yakinlah Kalau hanya ada dua hal yang 

mungkin terjadi , mungkin saja ia akan menangkapmu atau ia ingin kau belajar 

bagaimana caranya terbang .“ 

 
“Kemenangan berawal dari sebuah keharmonisan.” 

 

-Vcc Arsenal- 

 

“Layaknya para pahlawan, kami memiliki hati yang terpatri. Bawalah kami 

kemampua kalian bertanding. Maju untuk menaklukan musuhmu. Dimanapun 

kalian berada akan selalu menjadi kisah bagi kami semua. Hanya yang mampu 

terus berlari yang menjadikan kita sekarang ini.” 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi sangat pesat salah satunya adalah smartphone 

teknologi masa kini yang didalamnya memiliki fitur-fitur canggih,    oleh karena itu   

pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis android sangat dibutuhkan 

khususnya dibidang olahraga yaitu futsal. Pemanfaatan media  pembelajaran olahraga 

futsal belum banyak dikembangkan padahal minat masyarakat tentang futsal sangat 

tinggi .  

pengenalan Latihan Teknik dasar futsal berbasis android diharapkan 

meningkatkan pemahaman tentang futsal sebagai panduan belajar bagi pemula.Oleh 

karena itu dibuatkan aplikasi interakif tentang pengenalan latihan Teknik dasar futsal 

berbasis android diharapkan meningkatkan pemahaman pengetahuan tentang futsal, 

pengguna diajarkan mengenal teknik dasar futasal yang baik dengan bantuan 

pembahasan tentang poin-poin Teknik dasar futsal dan terdapat sebuah video yang 

berisi penjelasan cara melakukan Teknik dasar futsal.  

Dengan memanfaatkan penggunaan teknologi smartphone maka proses 

belajar akan menyenangkan dan mudah dilakukan apalagi kegemaran anak muda 

bermain smartphone sehingga pengguna bias membukanya setiap saat 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Media Interaktif, Smartphone, Futsal Adobe 

Flash CS6 
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ABSTRACT 

 

The development of technologi is very rapid, one of  which   is the  

tecnologi smartphone of today which has advanced features. Therefore the use of 

Android-based interative  learning media is needned especially in the field of sport, 

namely futsal. The use of  learning media for futsal sport has not been widely 

developed even though the public interest in futsal is very hight, 

 the introduction of  basic Android futsal exercises is expected to imrove 

understanding of futsal as a learning guide for beginners.Therefore, interactive 

application was made about the introduction of an Android-based futsal basic  

training  techniques. Which  is expected to increase understanding of futsal 

knowledge,  users learned to know the basic techniques of  futsal that are good  with 

the help of discussion about the basic techniques of futsal and there is a video yhat 

explans how to do the technique basic futsal. 

  By utilizing  smartphone technology, the learning process will be fun 

and easy to do, especially the love of young people to play smartphones so that users 

can open at any tim. 

Keywords : Learning Media, Interactive Media, Smartphone, Futsal, Adobe Flash 

CS6. 


