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kita alami di dalam dunia ini, maka kita harus mensyukuri dengan 

keikhlasan apa yang telah diberikan Sang Maha Kuasa kepada 
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INTISARI 

 

Saat ini teknologi sangat membantu, sehingga pekerjaan lebih mudah untuk 

ditangani. Keunggulan yang dimiliki teknologi ini digunakan dalam membantu 

guru-guru dalam mempermudah memperkenalkan budaya dan suku yang ada di 

indonesia kepada anak didik yang berada di Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha di 

Depok Sleman Yogyakarta, untuk cara mengajarkan memperkenalkan ilmu budaya 

dan suku bangsa yang ada di indonesia ini, guru secara langsung menggunakan 

komputer yang berbasis dekstop, sehingga dapat melancarkan kinerja guru serta 

menigkatkan aktivitas kerja guru serta memberi kemudahan guru untuk mengajar  

Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha di Depok Sleman Yogyakarta dalam 

memperkenalkan budaya dan suku yang ada di indonesia. 

 

Sistem ini memperkenalkan sistem berbasis dekstop yang terkomputerisasi 

kepada Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha dalam hal mempermudah guru dalam 

mengajar dan memperkenalkan budaya kepada siswa dan siswi tersebut. 

 

Metodologi yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah metode 

observasi dan studi pustaka, mengunakan software Adobe Flash CS 6 dan Aplikasi, 

setelah melakukan penelitian di Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha, Depok Sleman 

Yogyakarta. peneliti mencoba untuk menganalisa masalah-masalah yang ada 

sehingga tercipta sistem baru yang ditujukan kepada Sekolah Luar Biasa Fajar 

Nugraha Depok Sleman Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : Sistem Dokumentasi Sekolah Luar Biasa Fajar Nugraha, simulasi. 
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ABSTRACTION 

 

Nowadays the technology is very helpful, making the work easier to handle. 

The advantages of this technology is used in helping teachers to make it easier to 

introduce the culture and tribes in Indonesia to students who are in the Fajar  

Nugraha Special School in Depok Sleman Yogyakarta, to introduce the science of 

how to teach cultural and ethnic groups that exist in Indonesia, teachers directly 

using a computer-based desktop, so it can launch teacher performance and 

improving teachers' work activities and provide ease of teachers to teach Schools 

Faajar Nugraha in Depok Sleman Yogyakarta in introducing cultures and tribes in 

Indonesia. 

 

This system introduces a desktop-based computerized system to Fajar 

Nugraha School in terms of ease of teachers in teaching and introducing the culture 

to the students and the students. 

 

The methodology used in the manufacture of this system is the method of 

observation and literature, using Adobe Flash CS 6 Applications, after doing 

research in Fajar Nugraha School, Depok Sleman Yogyakarta. researchers try to 

analyze the existing problems so as to create a new system aimed at Fajar Nugraha 

Special School Depok Sleman Yogyakarta. 

 

Keywords:  Fajar Nugraha School Documentation System, simulation. 

 


