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MOTTO 

 

• Tidak ada sesuatu yang lebih menyenangkan selain menimbulkan senyum 

di wajah orang yang kita cintai. 

• Masalah jangan di hindari ,tetapi di selesaikan. 

• Jangan pernah mengatakan tidak bisa sebelum mencobanya . 

• Tidak ada kata terlambat untuk belajar dan memulai sesuatu hal yang baru. 

• Hidup adalah perjuangan, Berjuanglah untuk hidup. 

• Lebih baik diam dari pada berkata bohong 
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INTISARI 

 
Sekolah Menengah Pertama merupakan salah satu jenjang pendidikan 

yang harus selesaikan oleh seorang siswa / murid setelah menyelesaikan jenjang 
pendidikan sebelumnya, untuk dapat melanjutkan ke jenjang pendidikan yng lebih 
tinggi lagi harus memiliki metode pembelajaran yang baik, supaya menghasilkan 
SDM yang berhasil kedepannya. Metode belajar yang digunakan sering kali 
membosankan dan monoton bagi para siswa/murid yang menyebabkan materi 
yang diajarkan tidak mudah untuk di pahami para siswa/siswi di SMP Negeri 3 
Kademangan ini Pada Khususnya. 
 Metode pembelajaran yang baru dan berbeda diperlukan dalam 
penyampaian materi pada siswa/siswi di SMP untuk merangsang kembali 
semangat belajar yang sering kali lesu karena bosan dengan cara belajar yang 
begitu – begitu saja. Banyak metode pembelajaran yang bisa diterapkan dalam 
penyampaian materi oleh guru dikelas, salah satunya dengan menggunakan CD 
PEMBELAJARAN ,dimana para siswa diajak untuk lebih berinteraktif dan juga 
para siswa diajarkan untuk menggunakan pancainderanya secara bersamaan dalam 
menangkap materi ,supaya materi yang di sampaikan bisa lebih dipahami dan di 
mengerti. 
 Banyak manfaat yang bisa diperoleh dari penerapan CD Pembelajaran 
Interaktif ini. Para siswa menjadi lebih rajin lagi dalam hal belajar karena 
menggunakan metode belajar yang baru yang memudahkan mereka menangkap 
setiap materi yang disampaikan oleh pengajar karena metode pnegajaranya 
bersifat interaktif , selain itu juga memberikan referensi baru pada para pengajar 
dalam penyampaian materi di kelas. 
 

 

Kata Kunci: Metode, Interaktif, Efektif, CD Pembelajaran, SMPN3 Kademangan 
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ABSTRACT 

 

Secondary school education is one that must be completed by a student / 
disciple after completing previous levels, to be able to continue to pursue higher 
education yng should have good teaching methods, in order to produce a 
successful future human resources. Learning methods used are often boring and 
monotonous for students / pupils who cause the material being taught is not easy 
to understand the student / student at SMP Negeri 3 In particular this 
Kademangan. 

New teaching methods and different required in the delivery of content to 
students / student in junior high to stimulate the spirit of learning that are often 
listless boredom by learning so - just like that. Many methods that can be applied 
in the delivery of materials by teachers in class, one of them by using the CD 
LEARNING, where students are invited to further interact and also the students 
are taught to use pancainderanya simultaneously in capturing the material, so 
that the material can be conveyed and understood understood. 

Many benefits can be gained from the application of the Interactive 
Learning CD. The students became more diligently at learning as a new learning 
method that allows them to capture any material submitted by the faculty because 
pnegajaranya methods are interactive, while also providing a new reference to 
the teachers in the delivery of the material in class. 

 
 

Keywords: Method, Interactive, Effective Learning CD ,SMPN 3 Kademangan 
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