
i 

 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA 

UNTUK MATA PELAJARAN SENI BUDAYA DI SMP NEGERI 3 

SAMPUNG PONOROGO DENGAN MACROMEDIA FLASH 

 
SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
disusun oleh 

Taufan Anjar Adityo 

07.11.1754 

 

 

 

 

 
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2012 



ii 

 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA 

UNTUK MATA PELAJARAN SENI BUDAYA DI SMP NEGERI 3 

SAMPUNG PONOROGO DENGAN MACROMEDIA FLASH 

 
SKRIPSI 

 
untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Teknik Informatika 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
disusun oleh 

Taufan Anjar Adityo 

07.11.1754 

 

 

 

 

 
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2012 

  



iii 

 

  



iv 

 



v 

 

PERNYATAAN 

 

  Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 

 

 

 

        Yogyakarta, 6 Maret 2012 

 

 

 

             Taufan Anjar Adityo 

 07.11.1754 

 



vi 

 

MOTTO 

 

 Barangsiapa memudahkan orang yang tengah dilanda kesulitan, 

maka Allah akan memudahkannya di dunia dan di akhirat. 

 

 Hati – hati secara berlebihan sama buruknya dengan tidak berhati – 

hati, karena membuat orang lain sangsi. 

 

 Hanya kebodohan meremehkan pendidikan. ( P.Syrus ) 

 

 Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai 

sesudah dikerjakan. 

 
 Pengalaman adalah guru yang terbaik tetapibuang lah pengalaman 

buruk yang hanya merugikan. 

 

 Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah 

berbuat baik terhadap diri sendiri. ( Benyamin Franklin ) 
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INTISARI 
 

Pendidikan adalah salah satu hal yang sangat penting untuk 
membekali siswa menghadapi masa depan. Kenyataannya dalam proses 
belajar mengajar pada pelajaran Seni Budaya di SMPN 3 Sampung masih 
banyak siswa yang kurang memperhatikan uraian guru, dikarenakan mata 
pelajaran seni budaya sebagian besar adalah praktek, sehingga siswa 
sulit menerima dan memahami pelajaran yang disampaikan guru.  

 
Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan kemampuan guru 

dalam memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran  dapat 
membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan membantu 
siswa memahami materi pelajaran.  

 
Mengingat permasalahan di atas, saya mencoba membuat sebuah 

aplikasi multimedia interaktif yang nantinya bisa digunakan untuk 
membantu proses belajar mengajar. Dari uraian di atas, saya ingin 
membuat: “Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Untuk 
Pelajaran Seni Budaya di SMP Negeri 3 Sampung Ponorogo Dengan 
Macromedia Flash ”. 
 
Kata kunci: Multimedia, Seni Budaya  
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ABSTRACT 
 

 Education is one very important thing to equip students to face the 
future. The reality in teaching and learning in the subject Culture Art in 
SMPN 3 Sampung still many students are paying less attention to the 
description of teachers, because the subjects of art and culture is largely 
the practice, so students have difficulty accepting and understanding the 
teacher delivered the lessons.  
 
 To overcome these problems, required the ability of teachers in 
using instructional media. Learning media can assist teachers in delivering 
course material and help students understand the subject matter. 
 
 Given the above problems, I try to create an interactive multimedia 
application that can later be used to help the learning process. From the 
above, I want to make: " Designing Media-Based Learning Multimedia for 
Cultural Arts Lessons in SMP Negeri 3 Sampung Ponorogo With 
Macromedia Flash ". 
 
Keywords: Multimedia, Art Culture 


