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MOTTO 

“Hidup adalah serangkaian pilihan, segala pilihan yang anda ambil akan 

berdampak langsung pada lingkungan anda.” (Anime Nou come) 

 

“Hidup itu walau tidak hoki sekarang, mungkin lain kali akan lebih hoki.” 

 

“Pilihlah apa yang menurutmu benar, jika itu akan membuat sekitarmu bahagia.”  

 

“Hoki, harus hoki.” 
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INTISARI 

 

SMK Piri Sleman merupakan yayasan perguruan islam republik Indonesia 

yang didirikan pada tahun 1959 dan memiliki beberapa cabang, diantaranya SMK 

Piri 1 Yogyakarta yang bertempat di Jl. Kemuning No 14 Baciro, Yogyakarta dan 

SMK Piri Sleman Yogyakarta yang bertempat di Jalan Kaliurang, saat ini penulis 

melakukan penelitian di SMK Piri Sleman, SMK Piri Sleman mempunyai tiga 

program studi, diantaranya teknik pemesinan, kendaraan ringan, dan otomotif. 

Selama ini, di SMK Piri Sleman khususnya teknik pemesinan belum 

memanfaatkan multimedia dalam menyampaikan dan memperkenalkan 

keselamatan dan kesehatan kerja. Hal ini dikarenakan metode yang dipakai oleh 

pihak sekolah yaitu dengan penggunaan template dan penjelasan singkat dari 

guru, metode template merupakan merupakan metode yang sering digunakan oleh 

guru dalam pemberian materi, namun dengan menggunakan metode tersebut 

siswa masih kurang memperhatikan karena terlalu fokus terhadap praktik. 

Dari permasalahan tersebut di atas maka penulis membuat penelitian 

berjudul “Pembuatan Multimedia Interaktif Pengenalan Keselamatan dan 

Kesehatan Kerja untuk Teknik Pemesinan di SMK Piri Sleman 

Menggunakan Macromedia Director MX 2004”. Perlu dibuatnya media 

pengenalan yang bersifat interaktif sesuai materi, sekarang ini di sekolah-sekolah 

sudah dilengkapi fasilitas pendukung pengenalan, seperti komputer, dan 

proyektor. 

Kata Kunci:Membuat Multimedia Interaktif, Macromedia Director. 
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ABSTRACT 

 

 SMK Piri Sleman is an Islamic republic of Indonesia since 1959 and has 

several branches, including SMK Piri 1 Yogyakarta, located at Jl. Kemuning No. 

14 Baciro, Yogyakarta and SMK Piri Sleman Yogyakarta located at Jalan 

Kaliurang, currently the author conducted research in SMK Piri Sleman, SMK 

Piri Sleman has three courses, such as machining techniques, light vehicles, and 

automotive. 

 During this time, in SMK Piri Sleman in particular machining techniques 

have not utilized multimedia in delivering and introducing safety and health work. 

because the method used by the school is with the templates and brief explanation 

of the teacher, template method is a method often used by teachers in the 

provision of materials, but by using the method students are still less attention 

because it is too focused on practice. 

 From the problems at the top, the author make a research "Making 

Interactive Multimedia Introduction of Occupational Safety and Health for 

Mechanical Engineering at SMK Piri Sleman Using Macromedia Director MX 

2004". Need to make interactive media introduction according to the material, 

now at the school's is already equipped with introduction support  facility, like a 

computer, and projector. 

Keywords: Making Interactive Multimedia, Macromedia Director. 

 

 


