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PERNYATAAN 

  
Saya yang bertandatangan 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. 
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MOTTO 

 

 Hanya orang takut yang bisa berani, karena keberanian adalah melakukan 

sesuatu yang ditakutinya. Maka, bila merasa takut, kita akan punya 

kesempatan untuk bersikap berani. ( Mario Teguh ) 

 Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba, 

karena di dalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar membangun 

kesempatan untuk berhasil. ( Mario Teguh ) 

 Orang lanjut usia yang berorientasi pada kesempatan adalah orang muda 

yang tidak pernah menua ; tetapi pemuda yang berorientasi pada 

keamanan, telah menua sejak muda. ( Mario Teguh ) 

 Pahlawan bukanlah orang yang berani meletakkan pedangnya ke 

pundak lawan, tetapi pahlawan sebenarnya ialah orang yang sanggup 

menguasai dirinya dikala ia marah. (Nabi Muhammad Saw)   

 Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan, jangan pula lihat masa 

depan dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh 

kesadaran. (James Thurber) 

 Samudera yang tenang tidak pernah melahirkan pelaut yang handal. 

            

              .::Ariyadi::. 
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Assalamualaikum. Wr. Wb 

  Puji syukur selalu penyusun panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah 

memberikan banyak rahmat dan karunia sehingga penyusun dapat menyelesaikan 

laporan skripsi ini dengan lancar tanpa halangan suatu apapun. 

 Tujuan dalam pembuatan laporan skripsi ini tidak lain untuk memenuhi 

persyaratan kelulusan guna memperoleh gelar kesarjanaan Strata-1 di STMIK 

Amikom Yogyakarta. 

 Menyadari bahwa masih banyak kesalahan dan masih belum mencapai 

kesempurnaan dalam pembuatan laporan skripsi ini, oleh karena itu kritik dan 

saran guna mencapai kesempurnaan selalu diharapkan penyusun, sehingga 

bermanfaat bagi penyusun sendiri, dan bagi pihak-pihak yang membutuhkan. 

 Penyusun memohon maaf, apabila dalam penyusunan laporan nskripsi ini 

masih banyak kesalahan atau hal yang kurang berkenan. Hanya dengan berdoa  

kepada Allah SWT dan berusaha, penyusun berharap laporan skripsi ini dapat 
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INTISARI 

 

 Penggunaan multimedia pada materi pijat refleksi kaki mempunyai 

fungsi sebagai visualisasi peragaan pada saat proses kegiatan belajar atau 

pelatihan berlangsung. Seringkali pengajar masih menggunakan buku. Selain itu, 

menggunakan buku, pengajar juga menggunakan media papan tulis untuk 

menyampaikan materi pada siswa. Terkadang penggunaan buku dan media papan 

tulis kurang cukup bagi siswa untuk memahami materi yang diajarkan dan siswa 

akan cenderung kurang menarik perhatian siswa. 

 Tehnik pengumpulan data berdasarkan observasi yang dilakukan pada 

saat kegiatan belajar berlangsung, sehingga didapatkan data hasil obsevasi yang 

sesuai dengan keadaan yang terdapat di lapangan. Selain observasi, tehnik 

pengumpulan data juga dilakukan dengan cara studi pustaka yang dilakukan 

dengan cara mendalami beberapa topik yang berhubungan dengan materi pijat 

refleksi. 

 Hasil observasi yang telah dilakukan yaitu multimedia belum diterapkan 

pada kegiatan belajar atau pelatihan pijat untuk topik titik saraf pada kaki 

manusia. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat membantu pengajar dan 

siswa untuk mempelajari dan memahami tentang Pijat refleksi pada topik titik 

saraf pada kaki manusia. 

 

Kata Kunci: Aplikasi, Multimedia, Titik refleksi, Pengajar, Siswa. 
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ABSTRACT 

 

 The use of multimedia on the material has the function of foot reflexology 

as a visualization demonstration at the process of learning or training activities 

take place. Often teachers are still using the book. In addition, using books, 

teachers also use the whiteboard to deliver media content to students. Sometimes 

the use of books and media insufficient blackboard for students to understand the 

material being taught and students are less likely to attract students' attention. 

 Data collection techniques based on observations made during the 

learning activities take place, so we get the results of observation data in 

accordance with the conditions contained in the field. In addition to observation, 

data collection techniques are also done by way of literature study carried out by 

means explore some of the topics that relate to the material of reflexology. 

 

 Observations have been made which have not been applied to multimedia 

learning activities or training for the topic point massage on the feet of human 

nerves. With this application, expected to help teachers and students to learn and 

understand about Reflexology on the topic of nerve points on human feet. 

 

Keywords: Applications, Multimedia, Point of reflection, Teachers, Students 
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