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MOTTO 

 Gimana enaknya saja  

 Ing ngarsa sung tuladha, ing madya mangun karsa, tut wuri 

handayani --Ki Hajar Dewantara— 

 Alon-alon waton kelakon 

 Keberuntungan adalah sesuatu yang terjadi ketika kesempatan 

bertemu dengan kesiapan --pengalaman pribadi— 

 Jika kamu mengalami kesusahan lihatlah ke atas, tapi jika kamu 

mengalami keberhasilan maka lihatlah ke bawah -- berdoa dan 
bersyukur adalah spirit perjuangan-- 

 Kita tidak bisa menjadi bijaksana dengan kebijaksanaan orang 

lain, tapi kita bisa berpengetahuan dengan pengetahuan orang 

lain --artinya nyontek itu boleh— 

 Jika kamu tak mencoba kamu takan pernah tau -- coldplay ‘fix 
you’-- 

 Great power comes great responsibility --menurut spiderman-- 

 Do all the goods you can, All the best you can, In all times you 

can, In all places you can, For all the creatures you can --Kata 
Bapak dan Ibu-- 

 

 

-ibnu- 
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PERSEMBAHAN 

Tugas akhir ini kupersembahkan untuk 

 Diriku sendiri tentunya. 

 Petugas perpustakaan 

 Kedua orang tua dan adik yang tidak bisa ku sebutkan 

namanya (takut mereka terkenal) yang tidak henti-hentinya 

mendoakan ku dan memberiku uang saku 

 Teman satu kelompok saudara Ebit Rompie (bukan nama 

sebenarnya) Terimakasih sudah membimbing saya kejalan 

yang benar 

 Adik-adik angkatan yang akan melakukan TA, 

jadikanlah buku TA ini sebagai panduan menyusun TA 

karena buku ini adalah buku terbaik yang pernah ada 

di perpustakaan kampus.  

 Keluarga Besar DeGaTI Bhe 2007 lian, ma`ful wahyu, 

ngadiyanto, dzulfikar, hendi, putro, jarwo, anis, yayan, 

thaufan, tia ,rudy, samsu, fatkhul, putra argi ,arul, 

ismarwanto, widodo, sandi , yoga, fajar, risty kurniawati, 

mazda, anang sui, andreas, ramli, dwi pipit, mucklis, 

miko, eri, anggi, tirsa, rajief, yuni, azis, sarjuni, dadang, 

zainal arifin, ichlas, diaz , niken , dion ,diah, geri, arif 

khoirudin , yeti, yunawan, anto, dedi ifrianto, masykuri. 
(maaf tidak bisa menyebutkan satu persatu capek nulisnya) 

 Dan siapapun yang membaca laporan TA ini 

 

-ibnu- 
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MOTO 

 

1. “Tidak ada orang yang berani mengecap anda sebagai orang yang gagal 
kecuali diri sendiri”. 

 

2. “Anda bukannya gagal dalam ujian. Anda Cuma tidak tahu menjawab 
soal” 

 

3. "Orang mulia menyalahkan dirinya, orang bodoh menyalahkan orang 
lain" 

 

4. ”Semua yang ada di sekitar kita, meskipun tinggi nilainya, tidak ada 
artinya sama sekali, Tampaknya seakan semua gersang, jika kita 
terjangkit penyakit bosan”. 

 

5. ”Kesuksesan biasanya dimulai dengan kesusahan dan diakhiri dengan 
keindahan,ibarat orang yang mendaki gunung…..” 

 

6. “Seperti dirimu saat ini .Jadilah sepuluh tahun lebih dewasa bagi 
teman-temanmu“  

 

7. “Tidak ada satu kekuatan pun di muka bumi yang dapat menghalangi 
kekutan cinta .Mencintai musuhmu berarti menjadikanya seorang 
teman“.  

 

8. Perhatikan masa lalu dan masa depanmu 
Hidup adalah ujian yang datang silih berganti, seseorang hendaknya 

mampu keluar dari ujian itu sebagai pemenang. 

 

9. ”Jangan pernah menyia-siakan kesempatan,karena kesempatan itu 
tidak datang tuk kedua kalinya”. 
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PERSEMBAHAN 

Tugas akhir ini kupersembahkan untuk: 

 AKU. 

 Kedua orang tua dan adik yang tidak henti-hentinya mendoakan 

ku dan memberiku uang saku. 

 Teman satu kelompok saudara Ibnu Priharyanto Terimakasih 

sudah berjuang bersama untuk melawan hadangan rintangan 

dalam menempuh tujuan kita yaitu ”LULUS”. 

  Septy,Evi,dan mbak Suryanti yang senantiasa memberi 

semangat dan Slalu mendoakan aku untuk selalu berusaha. 

 Keluarga Besar DeGaTI Bhe 2007 Lian, Ma`ful Wahyu, Ibnu 
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Ichlas, Diaz , Niken , Dion ,Diah, Geri, Arif Khoirudin , Yeti, 

Yunawan, Anto, Dedi Ifrianto, Masykuri. (maaf tidak bisa 

menyebutkan satu persatu capek nulisnya). 

 Adik-adik angkatan yang akan melakukan TA, jadikanlah buku TA 

ini sebagai panduan menyusun TA karena buku ini adalah buku 

terbaik yang pernah ada di perpustakaan kampus.  

 Dan siapapun yang membaca laporan TA ini. 
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Intisari 

Berdasarkan pengamatan masih banyak guru yang menggunakan model 

pembelajaran yang bersifat konvensional dimana dalam penyampaian materi di 

depan kelas masih menggunakan papan tulis. Dengan penyampaian materi 

pelajaran seperti ini terkesan monoton dan membuat kreativitas murid tidak 

berkembang dengan baik dan membuat suasana kelas menjadi biasa saja. 

Penyampaian materi bangun ruang dan bangun datar disini dibuat agar 

siswa merasa senang dan tidak bosan dalam proses pembelajaran, yaitu dengan 

menggunakan compact disk (CD) interaktif. Proses belajar mengajar dilengkapi 

dengan menggunakan media yang telah dirancang dan dibuat dengan 

memanfaatkan teknologi komputer kemudian dijadikan dalam bentuk CD . 

CD pembelajaran yang dalam penyampaian materi akan lebih 

terorganisasi, bersemangat dan hidup, serta memudahkan guru dan siswa untuk 

melakukan proses belajar mengajar. CD pembelajaran ini suatu tugas yang 

terstruktur dan merupakan materi yang belum diajarkan sebelumnya. 

Pembelajaran dengan menggunakan CD tersebut diharapkan akan dapat 

memotivasi siswa untuk belajar, karena dapat menampilkan penyajian materi 

secara menarik dan informatif. 

 

 

Kata kunci:Multimedia, interaktif, rumus bangun ruang,rumus bangun datar, 

matematika. 
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Abstract 

Based on the observations are still many teachers who use a conventional 

learning model in which to deliver the content in front of the class still use the 

blackboard. With the delivery of learning materials like this seem monotonous 

and makes creativity a student does not develop properly and make the class 

atmosphere to be casual. 

Submission of material and geometry is made up even here so that 

students feel happy and not bored in the learning process, namely by using a 

compact disk (CD) interactive. Equipped teaching and learning process by using 

media that has been designed and manufactured using computer technology was 

then made in the form of CDs. 

CD learning in the delivery of content will be more organized, vibrant and 

alive, as well as for teachers and students to undertake teaching and learning 

process. CD is a task of learning in a structured and is a material that has not 

previously taught. Learning to use the CD is expected to motivate students to 

learn, because it can show the presentation of material in an interesting and 

informative. 

 

Keywords: Multimedia, interactive, geometry formulas, formulas built flat, 

mathematics. 
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