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MOTTO 

 

1. Tiada hari tanpa belajar, pengalaman adalah guru terbaik, dan jadikanlah ilmu 

berguna bagi diri sendiri dan orang lain. 

2. Kerjakanlah kebaikan yang semestinya dilakukan. 

3. Selalu bantu-membantu kepada semua orang. 

4. Selalu positif dan optimis. 

5. Keep Moving Forward 

6. You’ll Never Walk Alone 

7. Berguna dan bermanfaat untuk Agama, Keluarga, dan Negara 

8. Selalu semangat dan selalu bangkit apabila mengalami suatu kegagalan. 
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INTISARI 

 

Desa Tegowanuh sebagian besar warganya berprofesi sebagai pembuat Batu 

Bata, Genteng dan Kerajinan tanah liat. Untuk meningkatkan perkembangan usaha 

dari pembuatan Batu Bata, Genteng dan Kerajinan Tanah Liat ini, warga harus 

mengetahui bagaimana cara membuat sesuai dengan cara yang benar dan bisa 

mengetahui informasi yang dibutuhkan oleh warga dalam proses pembuatannya 

supaya kualitasnya tetap bagus. 

Dalam hal ini penulis tertarik untuk membuat suatu aplikasi media pelatihan 

“Pembuatan Batu Bata, Genteng dan Kerajinan Tanah Liat” Di Desa Tegowanuh 

Kabupaten Temanggung sebagai sarana belajar bagi warga. Teknik yang digunakan 

penulis adalah dengan mengumpulkan data dan melakukan survey dalam pencarian 

informasi.  

Aplikasi ini merupakan media pelatihan dan penyampaian informasi yang 

berfungsi untuk membantu warga dalam belajar dan menampilkan informasi tentang 

Pembuatan Batu Bata, Genteng dan Kerajinan Tanah Liat yang diharapkan bisa 

meningkatkan produksi tersebut. 

 

Kata kunci : pembuat batu Bata, genteng dan kerajinan tanah liat, media  

pelatihan, penyampaian informasi. 
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ABSTRACT 

 

In Tegowanuh village, most of the people here depend their lives on making 

bricks, roof tiles and clay crafts. In order to improve the production of these 

commodities, people should ascertain the standardized manufacture as well as the 

correct process to attain good quality of brick, roof tile and clay craft.  

In relation with this matter, the writer is interested in establishing a training 

media on the making of brick, roof tile and clay craft in Tegowanuh village 

Temanggung District as a learning media for the people. The method used is by 

collecting data and carry out survey.  

This application is a training media and information delivery functions to 

assist people in learning and display information about the Creation Bricks, Roof 

Tiles and Clay Crafts is expected to increase the production. 

 

Keyword : making bricks, roof tiles and clay crafts, training media, information 

delivery. 
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