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MOTTO 
 
The power of giving 
 
Demi Allah yang jiwaku berada di tangan-Nya, seseorang tidak beriman 
hingga ia mencintai saudaranya sebagaimana ia mencintai dirinya sendiri. ~ 
Nabi Muhammad SAW 
 
Cinta kepada Allah adalah puncaknya cinta. Lembahnya cinta adalah cinta 
kepada sesama. 
 
Kejujuran adalah perhiasan jiwa yang lebih bercahaya daripada berlian 
 
Jadikanlah Sabar dan Shalat Sebagai Penolongmu. Dan Sesungguhnya 
Yang Demikian itu Sungguh Berat, Kecuali Bagi Orang-Orang yang 
Khusyu. (Al Baqarah : 45) 
 
Rasulullah SAW bersabda: “Barang siapa dilanda kesusahan dalam suatu 
masalah hendaklah dia mengucapkan Laa Haula wa laa quwwata illa bil-
laahil ‘aliyyil-’azhiim’ (Tiada daya dan tiada kekuatan kecuali dengan 
pertolongan Allah yang maha Tinggi lagi Maha Agung” (H.R Baihaqi dan 
Ar Rabi’i) 
 
Allah menyembunyikan ridha-Nya di dalam kebaikan. Maka jangan 
meremehkan kebaikan sekecil apapun. Karena kita tidak akan pernah tahu 
kebaikan yang mana yang mendapat ridha Allah 
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INTISARI 

 

Teknologi informasi multimedia merupakan suatu era baru dalam dunia 
informasi modern yang telah berkembang pesat beberapa tahun terakhir. Dengan 
lahirnya era teknologi ini, produsen industri komputer tampaknya mendapatkan 
“angin segar” dengan lesunya permintaan hardware komputer oleh masyarakat, 
karena multimedia telah membangkitkan citra baru teknologi komputer. Secara 
umum, multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafis, animasi, 
suara atau video. Aneka media tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan kerja 
yang akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi 
interaktif yang sangat tinggi. 

Pada skripsi yang berjudul model pembelajaran tematik untuk SLB\C negri 
1 Yogyakarta berbasis interactive multimedia learning ini akan di kemukakan 
bagamana cara membuat multimedia yang bersifat interaktif untuk sekolah luar 
biasa bagian C (tuna Grahita). Dimana sebelumya masih menggunakan buku cetak 
tematik yang memepunyai banyak kendala, diantaranya buku tersebut hanya berisi 
teks dan gambar yang cenderung membuat anak bosan, buku juga mudah sobek 
dan lusuh, alat peraga seperti crayon untuk menggambar, alat musik juga cepat 
rusak, dan itu semua mempengaruhi proses belajar dan mengajar tentunya 

Untuk memecahkan masalah tersebut maka akan dibuatlah sebuah media 
pembelajaran yang berbasis interactive multimedia learning, dimana untuk 
hilangnya buku, sobek dan lusuhnya buku, hilang dan tercecernya alat peraga 
dapat dihindari. Dalam program ini dibuat sebuah media pembelajaran tematik 
yang di dalamnya berisi beberapa mata pelajaran, antara lain: Bahasa Indonesia 
yang di dalamnya memuat membaca bacaan, menjawab pertanyaan, mengenal 
ekspresi wajah, dan melengkapi kata. Pelajaran matematika yang didalamnya 
dimuat materi mengenal nilai tempat, mengenal oprasi matematika, dan 
mengurutkan angka. Pelajaran pengetahuan alam yang didalamnya dimuat materi 
mengenal jenis hewan berdasar gerak tubuhnya, bagian-bagian tubuh hewan, 
perubahab benda dari padat ke cair. Pelajaran pengetahuan social, yang di 
dalamnya dimuat materi mengenal tempat umum dan tempat wisata, mengenal 
surat – surat penting. Pelajaran seni budaya yang didalamnya terdapat materi 
menggambar dengan paint box, bernyanyi, dan mengenal not lagu, ketrampilan 
yang bisa langsung dipraktekan. Dan menu permainan yang didalamya terdapat 
Game lucu berjudul “ Menyelamatkan kelinci dari kelelawar jahat” game 
menyusun gambar yang disebut “Puzzle” dan permainan menjawab kuis yang 
berbentuk pertanyaan. 

Sistem ini dibuat dengan software macromedia director MX 2004 sebagai 
software utama dan Adobe photoshop dan macromedia Flash MX sebagai 
software pendukungnya, dan untuk pengupdateannya dapat dilakukan secara 
berkala dan seseuai dengan kemajuan teknologi. 
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ABSTRACT 
 

Multimedia information technology is a new era in the modern 
information world that has grown rapidly in recent years. In the wake of this 
technological age, manufacturer of the computer industry seems to get "fresh air" 
with sluggish demand for computer hardware by the community, because 
multimedia has given rise to a new image of computer technology. In general, 
multimedia is defined as a combination of text, image, graphic arts, animation, 
sound or video.  
Various media are combined into a single unit of work that will produce some 
information that has a value of interactive communications is very high.  
 
In the thesis titled thematic learning model for SLB \ C 1 Yogyakarta country-
based multimedia interactive learning will be bagamana suggested that I create 
interactive multimedia for special school section C (tuna Grahita). Where the 
previous still use printed thematic memepunyai many constraints, including the 
book contains only text and images that tend to make children sick, the book can 
also be easily torn and tattered, props such as crayons for drawing, musical 
instruments are also easily damaged, and that all affected process of learning and 
teaching course  
 
To solve this problem it will be was made a media-based learning multimedia 
interactive learning, which for the loss of books, torn and tattered books, lost and 
tercecernya unavoidable props. In this program created a thematic learning 
medium that contains several subjects, including Indonesian language in which 
includes reading the literature, answer questions, recognize facial expressions, and 
complete the word. Math lesson in which the material appeared to know the value 
of the place, knowing oprasi mathematics, and sort the numbers. Lessons of 
natural knowledge that the material contained therein known animal species based 
on gestures, body parts of animals, perubahab objects from solid to liquid. Lesson 
social knowledge, in which the material appeared to know where the public and 
tourist attractions, known letter - the letter is important. Cultural art lessons in 
which there is material to the paint box drawing, singing, and know not the song, 
the skills can be practiced immediately. And the menu is didalamya game funny 
game titled "Saving the rabbit from bats evil" puzzle game called "Puzzle" and 
games that shaped the quiz answer questions.  
 
This system is made by software macromedia director MX 2004 as the main 
software and Adobe photoshop and macromedia Flash MX as a software support, 
and to pengupdateannya be done regularly and seseuai with technological 
advances. 
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