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HALAMAN MOTTO

> “Remember Me, I will remember you.” (QS 2:152)

» “Orang yang bermalas-malasan dimasa muda akan dipaksa bekerja keras
dimasa tua. (Rabbani Becks)

» “Yang bijak mencari kebenaran dalam suatu nasihat, sementara yang bebal
mencari kesalahan orang yang menasihatinya.” (Ust.Felixsiau)

> “Allah tidak menerima iman tanpa amal perbuatan dan tidak pula
menerima amal perbuatan tanpa iman.” (HR Thabrani)

> "Bersegeralah bersedekah, sebab bala bencana tidak pernah bisa
mendahului sedekah.” (HR Imam Baihagqi)

» "Barang siapa masuk ke dalam kubur tanpa membawa bekal, seakan-akan
la mengarungi lautan tanpa perahu.” (Abu Bakar Ash-Shidiq)

> “Demi Allah, seandainya jenazah yang kamu tangisi boleh berbicara, lalu
menceritakan (pengalaman sakaratul mautnya) pada kamu sekalian,
niscaya kamu akan melupakan jenazah tersebut dan mulai menangisi
dirimu sendiri.” (Imam Al-Ghazali)

> “Kesulitan itu lebih mudah terlihat dari pada keberhasilan. Oleh karena itu
lebih banyak orang yang mengeluh dan menyerah dari pada orang yang

berhasil. Stop mengeluh!!!” (Rabbani Becks)
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Kakak-kakakku dan adek-adekku terimakasih kalian sumber inspirasi,
motivasi dan semangat buatku.

Nunik Nurfitriana yang selalu ada buat aku disaat susah dan senang, Insya
Allah tahun depan kita nikah ya. aamiin :)

Adul, Reza, Hendra terimakasih banyak sudah banyak membantu tanpa
kalian aku galau. *lalayeyeye

Asep dan Kasirun terimakasih kalian sudah banyak menguji kesabaranku
selama ini(hehehe). Cepet nyusul ya jangan sampai nunggu Abdan SMA
baru kalian wisuda. *ups :D

Teman-teman ASIK '08 terima kasih atas kebersamaannya dan untuk
kenangan indah yang tak terlupakan. 1 will always remember you...

Becks Lovers tanpa kalian aku bukan siapa-siapa. *ayeeee :)
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INTISARI

Beragam cara dilakukan pembimbing untuk memudahkan anak-anak
belajar memahami lingkungannya namun tetap mempertahankan minat anak
dalam belajar, salah satunya mengenalkan obyek secara langsung dengan cara
visualisasi atau dalam wujud secara lisan, namun hal tersebut kadang belum
efektif, kurang menarik dan tidak cepat mengena dalam penyampaiannya
terhadap murid. Apalagi perkembangan teknologi yang semakin maju dan serba
terkomputerisasi nyatanya belum dimanfaatkan oleh SD IT Bina Insan Kamil.

Kemudahan penggunaan aplikasi multimedia interaktif terkomputerisasi
yang berkembang saat ini dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran. Melihat pada SDIT Bina Insan Kamil belum menggunakan atau
belum memanfaatkan metode komputerisasi dalam proses pembelajaran yang
dilakukan.

Dengan penggunaan aplikasi ini diharapkan pembimbing dapat lebih cepat
dan mengena dalam menyampaikan materi terhadap anak terutama untuk
masalah pengenalan lingkungan hidup.

Kata kunci : Multimedia interaktif, SDIT Bina Insan Kamil.
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ABSTRACT

Various methods are mentors to facilitate children learn to understand
their environtment but still maintaining a childs interest in learning, one of wich
introduces objects directly by visualization or in oral form, but it is sometimes not
effective, unattractive and not quigckly hit in the delivery to the students.
Especially the development of inctreasingly advance technology and a complete
computerized real not been used by Bina Insan Kamil SDIT.

Ease of use computerized interactive multimedia applications developed at
this time can be utilized as a tool in the learning process. Looking on Bina Insan
Kamil SDIT not yet using or not use a computerized method in the learning
process is done.

With this application is expected counselors can more quickly and hit the
submit items for children, especially for the introduction of environmental issues..

Keywords : Interactive Multimedia, SDIT Bina Insan Kamil
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