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HALAMAN MOTTO 

 Di dalam gelap pasti ada terang, didalam kesulitan pasti ada kemudahan, didalam setiap 

cobaan pasti ada hikmah dan pahala, dan didalam setiap jerih payah kita pasti terdapat sebuah 

penghargaan yang kadang entah kita tidak tahu akan dari mana datangnya. Dan jangan 

pernah mengharapkan kebahagiaan jika tidak pernah merasakan perihnya berjalan menapaki 

tangga kesuksesan. 

 Jangan pernah bersedih terhadap sesuatu yang telah berlalu ketahuilah sesungguhnya itu 

bukan milikmu. Itu bukan berarti kamu hanya terdiam menunggu takdir berpihak 

padamu,hanya saja itu bukan ditakdirkan untukmu. Seandainya itu sudah ditakdirkan pasti 

sudah menjadi milikmu. 

 Keyakinan bukan hanya sekedar memantapkan hati dan berkata “Ya”. Namun kekuatan hati 

yang berpihak pada kebenaran dan selalu belajar dari kesalahan dan pengalaman. 

 Dalam mempelajari sesuatu hal kadang kita mengharuskan diri untuk selalu bisa, bisa, dan 

bisa. Ketahuilah bahwa tindakan kita itu terlalu sombong terhadap kemampuan diri sendiri 

yang telah ditakdirkan memiliki batas kemampuan. Seandainya dirimu bertanya pada 

kemampuanmu, kamu akan mengawalinya belajar dengan berusaha sekuat kemampuanmu dan 

diakhiri dengan bertawakal kepada-Nya. 

 Semakin bertambahnya ilmu, maka kita semakin merasa banyak ilmu yang kurang dari diri 

kita. 

 Kemampuan diri sendiri dan orang lain berbeda, jangan pernah berharap kita sama dengan 

orang lain dikarenakan kurangnya rasa syukurmu atas kemampuan yang kau miliki. Jangan 

pernah menjadikan orang lain sebagai patokan hidupmu, tapi jadikanlah mereka sebagai 

sumber inspirasi. 
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INTISARI 

 Di zaman yang sudah serba teknologi ini sarana pembelajaran sudah mulai 
berkembang . Orang belajar tidak hanya terbatas pada buku,  modul, atau 
fotocopy materi saja, namun telah berkembang dan mengarah ke sarana yang 
berbasis multimedia interaktif. Kendala yang dihadapi ketika kenshi Shorinji 
Kempo Amikom Yogyakarta belajar beladiri menggunakan media cetak maupun 
hardcopy biasanya berupa kurang jelasnya gambar bagaimana gerakkan beladiri 
tersebut. Apalagi jika telah difotocopy berulang-ulang, sehingga menghambat 
proses belajar untuk mengulang materi latihan yang disampaikan .  
 Dengan dibuatnya media pembelajaran interaktif berbasis multimedia ini 
maka seorang kenshi ShorinjiKempo dapat belajar dengan mudah karena dipandu 
oleh video beserta keterangannya yang disajikan dengan menu materi gerakan 
beladiri apa yang ingin dipelajari. Sehingga posisi gerakan beladiri serta istilah-
istilah yang menggunakan bahasa Jepang seperti apa yang benar sesuai dengan 
yang diajarkan oleh seorang Sempai dapat dipelajari dengan mudah melalui media 
pembelajaran interaktif ini. 

 Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini  
dapat  membantu mempertajam pesan yang dimaksud. Media pembelajaran yang 
disajikan dalam kemasan multimedia membuat proses belajar yang dulunya 
monoton kini dapat dilakukan secara interaktif.  

 

Kata kunci : Multimedia pembelajaran interaktif, Shorinji Kempo Amikom 

Yogyakarta, Video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



ABSTRACT 

 In an age that has this technology department has begun developing a 
learning tool. People learn not only limited to books, modules, or photocopy 
material, but has evolved and led to the facilities-based interactive multimedia. 
Obstacles encountered when Shorinji Kempo Kenshi Amikom Yogyakarta learn 
martial arts using print media and hardcopy is usually a lack of clarity of the 
picture how the martial arts move. Especially if it had been photocopied over and 
over again, thus inhibiting the process of learning to repeat the training materials 
are delivered. 
 With the establishment of media-based interactive multimedia learning is 
then a ShorinjiKempo Kenshi can learn easily because it is guided by a video and 
description are presented with a menu of what martial artsmovement of material 
to be learned. So that the position of martialmovement and use of terms such as 
what the Japanese are right in accordance with that taught by a sempai can be 
learned easily through this interactive learning media. 
 From the research results can be concluded that this learning media can 
help sharpen the message. Instructional media are presented in a multimedia 
package to make the former monotonous learning process can now be done 
interactively. 
 

Keywords: Multimedia interactive learning, Shorinji Kempo Amikom 

Yogyakarta, Video 
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