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Jangan sia-siakan waktumu meski hanya sebentar saja,

karena hidup hanya sekali dan takkan pernah kembali.

Tak ada yang tak mungkin di dunia ini, segala sesua-

tu bisa kau raih dan miliki, namun hal terberat adalah

melepas semua itu pergi, tapi ketika sesuatu itu kembali,

nyatanya memang semua itu adalah benar-benar mi-

likmu.

Yakinkanlah bahwa pilihanmu adalah yang terbaik

meski kadang terlihat samar, namun percayalah akan

ada hikmah di dalamnya, yang buat hidupmu jauh le-

bih berarti.

Apapun masalahmu, kondisimu, latar belakangmu, per-

cayalah pada hatimu, yakinkanlah bahwa kau mampu,

bersyukurlah atas dirimu karena tak ada seorangpun di

dunia ini yang bisa gantikanmu.
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INTISARI

Seiring dengan perkemabngan tehnologi pendidikan , keberadaan CD
Pembelajaran sebagai media pembelajaran menjadi pendukung dalam proses
belajar mengajar menjadi sangat penting. Hal itu dikarenakan CD Pembelaja-
ran dapat memberikan Manfaat yang besar untuk proses pembelajaran. Jika
dibandingkan dengan pembelajaran secara manual, CD pembelajaran lebih
mudah di trima siswa, karena terstruktur .Dengan kemajuan teknologi terse-
but, dituntut adanya peran serta komputer dalam penyajian suatu informasi.

Perancangan Multimedia sebagai media pembelajaran merupakan bentuk
aplikasi yang tepat untuk mempermudah penyampaian materi secara terstruk-
tur. Kelebihan perancangan Multimedia sebagai media pembelajaran itu sen-
diri karena perancangan Multimedia sebagai media pembelajaran  menggu-
nakan Aplikasi software multimedia yang  memberikan informasi yang dibu-
tuhkan oleh siswa melalui bentuk gambar, animasi, teks dan suara.

Dalam hal ini menjelaskan mengenai pembelajaran FOOD & BEVE-
RAGE SERVICE untuk kelas X SMK AMERTA supaya siswa menjadi lebih
mudah dalam menerima mata pelajaran tersebut. Dimana FOOD & BEVE-
RAGE SERVICE dibuat seperti kurikulum yang buat dengan image atau ob-
jek dalam kehidupan sehari-hari agar siswa lebih dapat dimengerti dan mudah
memahaminya.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Multimedia, Food & Beverage Ser
vices
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ABSTRACT

Along with perkemabngan technology education, where learning CD as a
medium to support learning in the learning process becomes very important. That's
because the CD Learning can provide great benefits to the learning process. When
compared with the learning manual, CD learning easier in trima students, because it
is structured. With advances in technology, required the participation of a Computer
in the presentation of information

Multimedia design as a medium of learning is an appropriate application form
to facilitate delivery of content in a structured way. Multimedia design advantages as
a medium of learning itself because the design of multimedia as a medium of learn-
ing using multimedia software application that provides information needed by the
students through the form of images, animation, text And sound

In this case study describes the FOOD & BEVERAGE SERVICE for class X
students to SMK Amrita becomes easier to accept these subjects. FOOD & BEVE-
RAGE SERVICE where such a curriculum created for the image or object in daily life
so that students are more understandable and easier To understand

.

Key words : Learning Media, Multimedia, Food & Beverage Services


