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SARI 

 

Softball adalah suatu olahraga beregu yang dimainkan oleh dua tim. 
Olahraga Softball adalah suatu permainan yang cerdas. Karena pemain harus 
memiliki kecepatan, ketepatan, dan logika yang cukup kuat. Sedangkan untuk 
melatihnya, harus dilakukan dengan berkelanjutan agar materi yang didapat 
sebelumnya tidak hilang. Untuk pemain Softball pemula, pasti mengalami 
kesulitan dalam melakukan permainan ini. Seorang pemula membutuhkan suatu 
gambaran atau strategi dasar agar dapat memainkan dengan sempurna.  

Aplikasi "Strategi Olahraga Softball" ini dibangun dengann menggunakan 
Adobe Flash dengan bahasa pemrograman Actionscript. Aplikasi ini dirancang 
untuk memberikan gambaran kepada atlet Softball pemula untuk memudahkan 
memahami permainan tersebut. Pergerakan pada animasi oleh karakter yang 
mewakili posisi yang ada dalam olahraga Softball ini, menjelaskan tentang 
pergerakan yang dilakukan. 

Hasil penelitian dan pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini sudah 
memenuhi kriteria sebagai metode pembelajaran yang baik. Alat bantu ajar ini 
memiliki penjabaran delapan kondisi dengan sembilan posisi beserta penjelasan 
dan tampilan yang menarik membantu mempermudah proses pemahaman atlet. 

 
Kata kunci : Softball, olahraga, kondisi 
 

  

 



x 
 

TAKARIR 

 

Actionscript Bahasa pemrograman yang digunakan dalam software 

Macromedia flash. 

Avatar Suatu perwujudan dari berbagai macam hal. 

Background music Musik yang mengiringi suatu permainan. 

Defense Bertahan atau pemain yang melakukan penjagaan dalam 

olahraga Softball. 

Pitcher Pelempar bola diawal. 

Interface Antarmuka. 

HIPO Metodologi yang dikembangkan dan didukung oleh IBM. 

Offense  Menyerang atau kondisi untuk mencari poin dalam 

Softball. 

home plate Marka yang ada akhir. 

Batter Pemukul bola. 

Infield Lapangan bagian dalam. 

Base  Marka, tempat singgah 

Catcher  Lebih banyak melakukan menangkap bola lemparan dari 

pitcher. 

First Baseman Penjaga yang berada pada base satu. 

Second Baseman  Penjaga yang berada pada base kedua. 

Third Baseman  Penjaga yang berada pada base ketiga. 

Fielder Penjaga pada umumnya di daerah dalam. 

Out fielder Penjaga di daerah luar. 

Shortstop Penjaga yang diberikan tugas khusus untuk 

memberhentikan bola datang. 

Left fielder Menjaga daerah garis batas base ketiga sampai mendekati 

base kedua. 

Centre fielder Menjaga bagian tengah dari garis batas tengah outfield. 

Right fielder Menjaga garis batas base pertama sampai base kedua. 

Inning  Pembagian dalam satu waktu untuk tuan rumah dan tamu. 
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Tie break  Suatu kondisi saat nilai seri. 

Home team Tuan rumah 

Play Ball  Suatu kondisi saat pelari masih berada dalam kondisi yang 

bebas. 

Zone Pitch   Daerah berdiri pada pitcher. 

Drill and Practice  Latihan dan Praktek. 

Problem Solving  Memecahkan masalah 

Instructional  Educational Games merupakan suatu program yang 

menciptakan kemampuan pada lingkungan permainan 
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