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MOTTO 

 

 Harta yang paling menguntungkan ialah SABAR. Teman yang paling 

akrab adalah AMAL. Pengawal peribadi yang paling waspada yaitu 

DIAM. Bahasa yang paling manis SENYUM. Dan ibadah yang paling 

indah tentunya KHUSYUK. 

 Membalas kebaikan dengan kejahatan adalah perangai yang 

serendah-rendahnya. Membalas kejahatan dengan kejahatan, 

bukanlah perikemanusiaan. Membalas kebaikan dengan kebaikan 

adalah hal biasa. Membalas kejahatan dengan kebaikan adalah cita-

cita kemanusiaan yang setingginya. 

 Dalam kehidupan ini kita tidak dapat selalu melakukan hal yang 

besar. Tetapi kita dapat melakukan banyak hal kecil dengan cinta 

yang besar. 

 Sukses adalah sebuah perjalanan, bukan tujuan akhir. 

 Dalam kerendahan hati ada ketinggian budi. Dalam kemiskinan harta 

ada kekayaan jiwa. Dalam kesempitan hidup ada kekuasaan ilmu. 

 Orang bijaksana tidak sesekali duduk meratapi kegagalannya, tapi 

dengan lapang hati mencari jalan bagaimana memulihkan kembali 

kerugian yang dideritainya. 
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INTISARI 
 

Kemajuan teknologi yang begitu pesat pada saat ini memaksa kita untuk 
mengikutinya agar tidak ketinggalan informasi. Kemajuan ini dapat 
mempermudah kerja manusia dalam melaksanakan tugasnya karena hampir semua 
bidang menggunakan komputer dengan tujuan agar dapat menghemat waktu dan 
lebih efisien dan efektif. 

Begitu juga halnya dalam dunia pendidikan, kegiatan belajar haruslah di 
lakukan senyaman dan semenarik mungkin agar siswa senang mengikuti pelajaran 
dan tidak menimbulkan kebosanan sehingga proses belajar dapat berjalan dengan 
sukses dan dunia pendidikan dapat meningkatkan kualitas-kualitas anak didiknya.  
 Tugas ini di susun selain untuk tugas akhir juga tidak lain untuk membantu 
SD N 04 Kesugihan Cilacap dalam proses belajar yang biasanya menggunakan 
cara konfesional yaitu dengan penjelasan guru dan menggunakan media dan 
gambar-gambar seadanya. Cara belajar ini di rasa kurang efektif karena tidak 
menarik dan cenderung menimbulkan kebosanan pada anak didik. Dengan sistem 
yang di bangun oleh penulis di harapkan SD N 04 Kesugihan Cilacap dapat 
sukses mencetak generasi penerus bangsa yang cerdas karena proses belajar yang 
berhasil. Dengan adanya aplikasi Multimadia Pembelajaran ini di harapkan dapat 
membantu kerja para guru di SD N 04 Kesugihan Cilacap. 
 
 
Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, Informasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ABSTRACT 
 

Advances in technology are so rapid today forces us to follow so as not to 
miss the information. These advances can facilitate human labor in performing 
their duties because almost all fields using a computer in order to save time and 
be more efficient andeffective. 

Similarly in education, learning activities should be undertaken as 
comfortable and attractive as possible for students enjoyed the course and did not 
result in boredom, so the learning process can be run successfully and the world 
of education can improve the qualities of their students.   

This task set up in addition to other duties not too late to help SD N 04 
Kesugihan Cilacap in the learning process that typically uses the confessional 
manner with teacher explanations and using the media and sober images. How to 
learn this in a sense less effective because it is not attractive and tend to cause 
boredom in students. With the system built by the author in the hope that SD N 04 
Kesugihan Cilacap can successfully print a bright future generation because of 
the learning process successful. With the application of Learning Multimadia is 
expected to assist the teacher in SD N 04 Kesugihan Cilacap. 

 
 

Keywords: Multimedia Learning, Information 
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