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MOTTO 

“Ketergesahan dalam setiap usaha membawa kegagalan.” 

(Herodotus)  

“Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal yang 

harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka 

menyukainya atau tidak."  

(Aldus Huxley) 
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INTISARI 

 

SMAN 1 Karanganyar adalah salah satu sekolah menengah atas yang berlokasi 

di kabupaten karanganyar, Surakarta. Metode pembelajaran  yang di gunakan di SMA 

N 1 Karanganyar dalam mengajar di dominasi dengan menjelaskan slide materi yang 

ada pada LCD proyektor yang hanya menggunakan teks dan menulis dari buku paket. 

Metode ini di rasa kurang efektif dalam kegiatan belajar mengajar. 

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada dan menggunakan metode penelitian pengumpulan data, analis 

dan perancangan, implementasi sistem dan pengujian sistem. 

Aplikasi yang di hasilkan berbentuk CD media pembelajaran interaktif yang di 

tujukan untuk guru seni budaya di SMA N 1 Karanganyar. Dengan adanya CD 

pembelajaran interaktif penyampaian informasi bisa lebih banyak dan jelas sehingga 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, multimedia, CD 
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ABSTRACT 

 

SMAN 1 Karanganyar is a high school located in the district karanganyar, 

Surakarta. Learning methods in use in SMA N 1 Karanganyar in teaching is 

dominated by explaining the slide materials on LCD projectors that use only text and 

writing of textbooks. This method is less effective in the sense of the teaching and 

learning activities. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the main points of the existing 

problems and research methods of data collection, analysts and design, system 

implementation and system testing 

Applications are generated in the form of CD media interactive learning that is 

aimed at teachers of art and culture in SMA N 1 Karanganyar. With the delivery of CD 

interactive learning and information can be more clearly so as to improve the quality 

of learning. 

 

Keywords: media interactive learning, multimedia, CD


