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MOTTO 

 

 Jangan mati-matian mengejar sesuatu yang tidak bisa dibawa mati. 

-Emha Ainun Nadjib- 

 Kerja keras bukan untuk sukses tetapi untuk sebuah nilai. 

 Jika semua orang menunjukkan bakatnya, tak ada kesempatan untuk kita 

menyombongkan diri. 

 Menjadi diri sendiri dan selalu percaya diri itulah kunci keberhasilan. 

 Jangan mengulur-ulur pekerjaan karena terlambat 1 menit pun bisa menjadi 

sebuah kegagalan. 

 Sabar dan bertindak bijaksana adalah hal utama untuk mengatasi kesulitan. 

-unknow- 
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INTISARI 

Saat ini teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang paling 

menyertai kehidupan manusia. Dengan difasilitasi oleh multimedia Manusia  

dapat berinteraksi dengan komputer melalui media gambar, teks, audio, video, 

dan animasi sehingga informasi yang disajikan akan lebih jelas dan atraktif. 

PT. Media Pressindo selaku penerbit buku anak-anak membutuhkan 

solusi dalam mengembangkan buku pembelajaran yang modern. Di dalam buku 

pembelajaran yang modern, dapat di berikan bonus CD interaktif yang berisi 

tentang media pembelajaran yang sama dengan isi buku namun di ubah ke 

bentuk digital berbentuk media interaktif berbasis multimedia. Hal ini bertujuan 

untuk lebih membantu anak-anak dalam belajar, karena selain lebih menarik 

dengan unsur multimedia, di dalam CD tersebut juga di lengkapi latihan soal 

agar bisa menilai seberapa jauh kemampuan anak dalam mengerjakan soal. 

Dengan menggunakan CD interaktif tersebut juga dapat menjadi 

keunggulan tersendiri untuk PT. Media Pressindo selaku penerbit buku belajar 

anak-anak karena lebih modern dan lengkap. 

Kata kunci : Multimedia, CD Interaktif, PT. Media Pressindo. 
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ABSTRACT 

Current computer technology is one of the most technologically 

accompanies human life. Facilitated by Human multimedia can interact with 

computers through media images, text, audio, video, and animation so that the 

information presented will be more clear and attractive. 

PT. Media Pressindo as publisher of children's books need to develop 

solutions in modern textbooks. In the modern textbooks, can be given a bonus 

interactive CD that contains media that is equal to the contents of the book , but 

the change to digital form in the form of multimedia based interactive media. It 

aims to assist children in learning, because in addition to the more interesting 

with multimedia elements, in the CD also complete exercises in order to assess 

how far the child's ability to do the problems. 

By using an interactive CD that can also be a distinct advantage for PT. 

Media Pressindo as publisher of children's books to learn because it is more 

modern and complete. 

Keywords : Multimedia, CD Interactive, PT.Media Pressindo
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