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MOTTO 

 

 Tanah yang digadaikan bisa kembali dalam keadaan lebih berharga, 

tetapi kejujuran yang pernah digadaikan tidak pernah bisa ditebus 

kembali. 

 Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh. 

 Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah sesuatu yang utama. 

 Kemenangan yang seindah – indahnya dan sesukar – sukarnya yang 

boleh direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri. 

 Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah 

berbuat baik terhadap diri sendiri. 

 Jangan menyerah sebelum anda mencoba. 

 Jadikan kekurangan yang dimiliki sebagai kelebihan untuk mencapai 

keberhasilan 

 Musuh utama kita adalah rasa malas. 

 Tanganmu yang menentukan nasibmu sendiri. 

 Terkadang harus menjadi gila dulu untuk mendapatkan sebuah ide. 

 Ketika tidak ada satupun jalan keluar, doa bisa mengubah segalanya. 

 Mengalah bukan berarti kalah. 

 Jadilah sebuah lilin yang rela hancur untuk menerangi kegelapan.  
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INTISARI 

 

Kehidupan manusia pada era globalisasi seperti sekarang tidak luput dari 

perkembangan teknologi informasi.Teknologi informasi mampu memberikan 

kemudahan kepada masyarakat untuk mendapatkan informasi lebih tepat, cepat, 

dan akurat. Tanpa batasan usia, masyarakat menggunakan komputer maupun 

handphone sebagai salah satu alat penerima informasi. Dalam bidang pendidikan, 

teknologi informasi bisa digunakan untuk media pembelajaran yang menarik 

sehingga mampu meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah menggunakan 

sarana multimedia. 

Kehadiran perangkat lunak yang mudah digunakan dan dipahami sangat 

dibutuhkan dalam proses mengembangkan dunia pendidikan di Indonesia, 

khususnya untuk anak-anak. Untuk membantu dan memenuhi perangkat lunak 

media pembelajaran, pada skripsi ini penulis akan membuat sebuah aplikasi media 

pembelajaran yang berisikan informasi tentang penemu-penemu benda di dunia. 

Di dalam Aplikasi ini juga akan terdapat permainan edukasi melatih daya ingat 

dengan pertanyaan atau tebak gambar para penemu. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan minat anak-

anak dalam belajar dengan multimedia interaktif ini. 

 

 

Kata Kunci : Teknologi Informasi, Media Pembelajaran, Penemu. 
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ABSTRACT 

 

Human life in the future as now be covered by the development of 

information technology.Information technology capable of providing facilities to 

people to gain information more precise, quick, and accurately.Without limitation 

age, people use computers and cell phone as one receiving instrument 

information.In education sector information technology be used for the media 

learning interesting that can improve the quality of education in school use 

multimedia facilities. 

Presence software user friendly and understood is needed in the process 

developed education in indonesia esp. to children.To help meet software media 

learning, on a thesis this writer will make an application media learning that 

contains information about penemu-penemu object in the world.In this application 

will also there are game education train memory with questions or guess the 

images of the inventor. 

With the application is expected to improve interest children in learning 

with multimedia interactive this. 

 

 

 

Keywords: Information Technology, Learning Media, The Inventor. 
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