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MOTTO

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu pasti ada kemudahan, maka apabila

kamu telah selesai (urusan dunia), bersungguh-sungguhlah (dalam

beribadah)

(Qs.  AI Insyiroh  :  6-7)

Allah tidak akan membebani kewajiban kepada seseorang, kecuali

sesuai dengan kemampuannya

(QS. AI  Baqarah :  286)

Barang siapa menempuh jalan untuk mendapatkan ilmu, Allah akan

memudahkan baginya jalan menuju surga

(HR.  Muslim)

Memulakan sesuatu adalah hebat, tetapi menyelesaikannya adalah lebih

hebat lagi

(H.W.  longfellow)

Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi, dan saya menang
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INTISARI

Pembelajaran  dengan  menggunckan  multimedia  interaktif  berkembang

atas dasar teknologi yang semakin berkembang dari waktu ke waktu. Pengajaran

yang    terkesan  konvensional  mengakibatkan  peserta  didik  sedikit  mengalami

kesulitan dalan pemahaman materi  yang  diberikan pendidik,  diantaranya  yaitu

peserta   didik   serin9kali   kurang  berkousentrasi   dan   merasa  ngantuk   apabila

membaca buku secara terus menerus.

Berawal   dari   hal  tersebut,  pembelajaran  interaktif  digunakan   dengan

menggunakan  multimedia  yang  menggabun8kan  berbagai  unsur  media  seperti

video,  suara,  animasi,  teks, dan gambar yang dikemas didalam satu wadali yang

bersifat interalctif, kreatif, dan menyenangkan.

Akibat pengembangan multimedia tersebut, diharapkan peserta didik dapat

temotivasi  dalam  memahami  materi  karena  pembelajaran  disampaikan  secara

interaktif dan menyenan8kan, juga sebagal alat bantu dalam proses pembelajaran

agar kegiatan belajar mengajar menjadi lebih efektif dan efisien  sehingga akan

teij adi peningkatan kualitas dalan pembelaj aran.

Dalam  penulisan  skripsi   ini,   akan  dibuat  sebuah  aplikasi  multimedia

interalctif   tentang   pembelajaran   jaringan   lan   dengan   menggunckan   bahasa

pemrograman Adobe Flash CS 3 yang diharapkan dapat menutupi kelemahan dari

pola pengaj aran yang biasa.

Kata kunci : pembelajaran interaktif, unsur media
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ABSTRACT

Learning by using interactive multimedia technologies developed on basis

Of  a  growing  from  time  to   time.   Corrventional  impressed  teaching  students
resulted in a little trouble understanding the material prcivided lecturers, among

the  sttldents  often  lack  concentration  and feel  sleepy  when  reading  the  book

continuously.

Starting from this, use interactive learning using multimedia that combine

various  media  elements  such  as  video,  sound,  animation,  text  and  images  are

packaged in a coritalner that is interactive, creative and fun.

As  a result Of rrmltimedia development,  expected to be motivatedstndents

in understanding the material presented as  an interactive lea:ming and fiun,  as

well  as  aid  in  the  learning  process  for  learning  and  teaching  becomes  more

effective c[nd efficient so that it will increase the quality Of lec[:rming.

In  this  final  duty  writing,  will  be  an  interactive  multimedia  learning

courses on lan network by using the programming language Of Adobe Flash CS3

is expected to cover the weaknesses Of the usual pattern Of teaching.

Keywords .. interactive learning, elements Of irmltimedia


