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MOTTO  

1. Sejauh mana usahamu untuk sukses, maka sejauh itu pula kesuksesan itu 

akan kamu peroleh. Dan barang siapa yang memiliki cita-cita tinggi, maka 

ia harus terjaga setiap malam 

2. Barang siapa yang tidak pernah merasakan pahit pedihnya suasana 

mencari ilmu walaupun sesaat, maka ia dikhawatirkan selamanya akan 

merasakan pahitnya kebodohan. 

3. Tiada kenikmatan yang didapat melainkan setelah letih berusaha. 

4. Ubahlah cara berfikirmu, maka duniamu juga akan berubah. 
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INTISARI 
 
 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin berkembang, tidak lepas 
dari penggunaan Multimedia sebagai sarana pendukung penyampaian informasi. 
Media Pembelajaran mempunyai ragam jenis masing – masing, dalam Skripsi ini 
saya ingin menjelaskan Perancangan Media Pembelajaran Pengenalan Nama-
nama Provinsi Dan Ibukota Di Indonesia Studi Kasus SD Negeri Kalasan Baru.  

Fungsi Media Pembelajaran ini diharapkan dapat berguna bagi siswa 
sekolah dasar yang sedang belajar mengenai pengenalan nama-nama provinsi dan 
ibukota, sehingga dengan adanya media pembelajaran di sekolah dasar dapat 
membantu memberikan ilmu tentang nama-nama provinsi dan ibukotanya, letak 
daerah provinsi tersebut dimana, serta informasi yang ada di provinsi tersebut. 
Agar pelajaran penegenalan nama-nama provinsi yang ada di sekolah dasar siswa 
dapat di mengerti siswa maka media pembelajaran ini akan menggunakan animasi 
yang dapat membantu siswa untuk mengingatnya.  

Dari keterangan diatas maka penulis berusaha untuk memberikan media 
pembelajaran multimedia untuk menyamapaikan pengenalan provinsi dan ibukota 
Indonesia pada siswa SD Negeri Kalasan Baru. 

 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Animasi, Provinsi dan Ibukota 
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ABSTRACT 
 
 

Development of information technology is growing, not out of the use of 
multimedia as a means of supporting the delivery of information. Learning Media 
has a variety of types of each - each, in this I want to explain the introduction of 
Learning Media Names of Provinces and the Capital in Indonesia Based 
Multimedia In New Kalasan Elementary School.  

Learning Media function is expected to be useful for elementary school 
students who are learning about the introduction of the names of the provinces 
and the capital, so the presence of a medium of learning in primary schools can 
help to provide knowledge about the names of the province and its capital, lies the 
area where the province, as well as information in the province. So that lessons 
province names in elementary school students can understand the students' 
learning media will use animation to help students to remember.  

From the description above, the authors sought to provide media to deliver 
multimedia learning and the introduction of the provincial capital of Indonesia in 
New Kalasan elementary school students. 

 
Keywords: Learning Media, Animation, and Provincial Capital
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