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MOTTO 

 

“Sesali masa lalu karena ada kekecewaan dan kesalahan – kesalahan, 
tetapi jadikan penyesalan itu sebagai senjata untuk masa depan agar 

tidak terjadi kesalahan lagi.” 
 

“Hidup seperti permainan catur, orang harus mengorbankan buah-buah 
caturnya untuk memenangkan permainan.” 

 
“Melupakan kesalahanmu kapan saja tetapi jangan pernah melupakan 

apa yang dari hal itu engkau telah mendapat pelajaran.” 
 

“Arti dari hidup adalah ada dimana didalam kehidupan memberikan 
sebuah arti.” 

 
“Don`t dream your life, live your dreams and live your life with arms 

wide open, cause life isn`t something you try on for size!” 
 

“Jangan Berfikir dirimu miskin, hanya karena mimpimu tadi tidak 
terpenuhi. Miskin adalah seorang yang dia tidak memiliki impian” 

 
“Menuju kepada keberhasilan tidak ada elifator, orang harus melaluinya 

dengan menaiki tangga.” 
 

“It´s nice to be important but it is more important to be nice” 
 

“Tempatkan cita-citamu yang tinggi, Sebaliknya penantian yang rendah 
dan tetaplah positif dari hasil yang tidak terduga.” 

 
“Kebahagiaan adalah salah satunya yang akan bertambah jika orang 

mau membaginya.” 
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INTISARI 

 

Saat ini kemajuan teknologi telah banyak digunakan untuk membantu 
mempercepat kinerja dalam sebuah institusi pendidikan atau sekolah, serta dalam 
belajar mengajar. Pada bidang pendidikan khususnya pembelajaran, teknologi 
komputer telah banyak digunakan. Sistem pembelajaran konvensional yang 
diterapkan pada pendidikan saat ini dirasa kurang efektif dan cinderung membuat 
siswa jenuh. Untuk itu perlu adanya alternatif lain agar siswa lebih tertarik dan 
minat belajar siswa semakin meningkat. 

CD Interaktif merupakan salah satu cara yang bagus untuk mempermudah 
proses belajar dan mengajar dalam bentuk visual. Dengan CD interaktif cara 
belajar siswa karena sekolah tidak hanya tertulis material yang juga melalui media 
gambar, teks, audio (suara), animasi dan video yang berinteraksi dan 
mengintegrasikan dengan satu sama lain sehingga menghasilkan sesuatu yang 
lebih menarik dan hidup . Implementasi dari CD Interaktif dalam visualisasi 
materi pelajaran diharapkan dapat membantu siswa BLPT menyerap materi. Dari 
pembahasan tersebut di atas, penulis tertarik untuk menyajikan judul: Multimedia 
Pembelajaran Interaktif Pengendali Magnetik di BLPT Yogyakarta. 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk membantu guru bidang studi 
dalam menyampaikan materi pelajaran dan memfasilitasi penyerapan siswa dalam 
materi pelajaran. Pembuatan media pembelajaran pengendali magnetik berbasis 
multimedia untuk siswa kelas XI di BLPT Yogyakarta menguntungkan karena 
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Perangkat lunak yang digunakan dalam 
pembuatan Interaktif CD adalah: Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, 
Adobe Audition 1.5. 

 

Kata kunci : Pembelajaran, Multimedia, CD , Pengendali Magnetik, BLPT 
Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

Now advances in technology have been widely used to help speed up 
performance in an educational institution or school, as well as in teaching and 
learning. In the field of education, especially learning, computer technology has 
been widely used. Conventional learning systems applied to education today it is 
less effective and cinderung make students bored. For that we need another 
alternative for students more interested and growing interest in student learning.  

Interactive CD is a great way to ease the process of learning and teaching 
in visual form. With interactive CD because school student learning not only 
written material that also through media images, text, audio (voice), animations 
and videos that interact and integrate with one another to produce something 
more interesting and alive. Implementation of the Interactive CD in the 
visualization of the subject matter BLPT expected to help students absorb the 
material. From the above discussion, the authors are interested to present title: 
Magnetic Controller Multimedia Interactive Learning in BLPT Yogyakarta.  

The main purpose of this study is to help teachers present subjects in the 
subject matter and facilitate the absorption of the students in the subject matter. 
Manufacture of magnetic media controllers multimedia-based learning for class 
XI students in BLPT Yogyakarta advantageous because it can increase interest in 
student learning. The software used in the manufacture of Interactive CD are: 
Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Adobe Audition 1.5.  

 

Key words: Learning, Multimedia, CD, Magnetic Control, BLPT Yogyakarta 

 


	COVER JUDUL
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	HALAMAN MOTTO
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	ABSTRACT
	Skripsi_07.11.1861

