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INTISARI 

 

ANALISIS DAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN PASKIBRAKA 

KABUPATEN GUNUNGKIDUL 

Paskibraka adalah pasukan pengawal bendera pusaka. Nasionalisme  dan 

karakter menjadi topic utama yang diperbincangkan dalam forum - forum 

nasional, mengingat saat ini rasa nasionalisme dikalangan generasi muda sudah 

mulai mengalami kemunduran, generasi muda sibuk dengan kegiatan – kegiatan 

yang sangat jauh dari kesan cinta tanah air.   

Aplikasi Media Pembelajaran Paskibraka Kabupaten Gunungkidul. Dalam 

aplikasi ini diterangkan teknik – teknik pelatihan yang benar pada media 

pembelajaran paskibraka.  Aplikasi ini dirancang menggunakan Adobe Flash yang 

dapat membuat tampilan media pembelajaran diharapkan menjadi lebih menarik, 

dengan pembuatan aplikasi yang lebih menarik maka para pengguna diharapkan 

akan lebih tertarik untuk mengetahui apa isi dari aplikasi media pembelajaran 

serta lebih memahami alur dari teknik – teknik pelatihan paskibraka. 

Aplikasi ini diharapkan bermanfaat bagi pelajar sebagai sarana 

pembelajaran pendidikan karakter dan nasionalisme melalaui media pembelajaran 

paskibraka. 

Kata kunci: Paskibraka, Pelajar, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 

ANALYSIS AND INSTRUCTIONAL MEDIA  PASKIBRAKA DISTRICT 

GUNUNGKIDUL 

Paskibraka is guard heritage flag. Nationalism and the characters become 

the main topic discussed in the forum of the national forum, given the current 

sense of nationalism among the younger generation has begun to declin, the 

younger generation busy with activities which are very far from being unpatriotic. 

Learning media applications Paskibraka Gunungkidul district. In this 

application explain techniques appropriate training in instructional media 

Paskibraka. This application is designed to use adobe flash which  can make the 

display media is expected become learning more interesting, with the creation of 

applications that is expected to be more interested to know what the contents of 

the application of instructional media and better understand the grooves of 

technique Paskibraka training. 

This application is expected to benefit the students as a means of learning 

and character education through the medium of learning Paskibraka nationalism. 

Keywords: paskibraka, student, adobe flash 

 


