
  

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SEJARAH PANGERAN 

DIPONEGORO UNTUK MAHASISWA SEMESTER 3 FAKULTAS 

SEJARAH UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

Kurniawan Indonesianto 

11.11.5320 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 

i 

 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SEJARAH PANGERAN 

DIPONEGORO UNTUK MAHASISWA SEMESTER 3 FAKULTAS 

SEJARAH UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

(Studi kasus: Universitas PGRI Yogyakarta) 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S1 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 

disusun oleh 

Kurniawan Indonesianto 

11.11.5320 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017 



 

ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 

 

 
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SEJARAH PANGERAN 

DIPONEGORO UNTUK MAHASISWA SEMESTER 3 FAKULTAS 

SEJARAH UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

(Studi kasus: Universitas PGRI Yogyakarta) 
 

 

 
yang disusun oleh 

 

Kurniawan Indonesianto 

11.11.5320 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 3 Desember 2014 

 

Dosen Pembimbing 

 

 

Agus Purwanto, M.Kom 

NIK. 190302229 

 

           

 



 

iii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 

 
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF SEJARAH PANGERAN 

DIPONEGORO UNTUK MAHASISWA SEMESTER 3 FAKULTAS 

SEJARAH UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

(Studi kasus: Universitas PGRI Yogyakarta) 

 

yang disusun oleh 

Kurniawan Indonesianto 

11.11.5320 

 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 18 November 2017 

 

Susunan Dewan Penguji 

Nama Penguji    Tanda Tangan 

 

Agus Purwanto, M.Kom                                               _______________   

NIK. 190302229  

Tonny Hidayat, M.Kom                                                _______________ 

NIK. 190302182 

Bayu Setiaji, M.Kom                                                __   _________ 

NIK. 190302216 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 11 Desember 2017 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

 

Krisnawati, S.Si, M.T.    

NIK. 190302038 

           

 

 

 



 

iv 
 

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 tinggi manapun, 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. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggung jawab saya pribadi. 

 

 

            Yogyakarta, 30 November 2017 

 

 

 

 

 

                                                                           Kurniawan Indonesianto 

                                                                                          NIM : 11.11.5320 

 

Meterai 

Rp. 

6.000 

 

 

Meterai 

Rp. 

6.000 

 

 

Meterai 

Rp. 

6.000 

 

 

Meterai 

Rp. 

6.000 

 

 

Meterai 

Rp. 

6.000 

 

 



 

v 
 

MOTTO 

 

“Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah"  

(Lessing)  

"Kebijakan dan kebajikan adalah perisai terbaik."  

(Aspinal) 

"Kemenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukarnya yang boleh direbut 

oleh manusia ialah menundukan diri sendiri."  

(Ibu Kartini ) 

"Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil, kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik"  

(Evelyn Underhill) 

"Kita melihat kebahagiaan itu seperti pelangi, tidak pernah berada di atas kepala 

kita sendiri, tetapi selalu berada di atas kepala orang lain." 

 (Thomas Hardy) 
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INTISARI 

Universitas PGRI Yogyakarta adalah salah satu Universitas Swasta di 

Yogyakarta. Metode dalam belajar mengajar yang digunakan di Universitas PGRI 

Yogyakarta menggunakan powerpoint yang berisi tulisan. Sehingga membuat 

mahasiswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh dosen. 

Metode belajar mengajar dengan menggunakan media pembelajaran 

interaktif merupakan pendukung yang dapat digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan materi. Penyampaian materinya dikombinasi dengan gambar dan 

video.  

Dengan adanya aplikasi multimedia pembelajaran ini dapat 

menyampaikan informasi yang lebih banyak dan jelas sehingga dapat membantu 

mahasiswa untuk lebih memahami materi yang sampaikan oleh dosen. 

Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, sejarah, pangeran diponegoro 
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ABSTRACT 

PGRI University of Yogyakarta is one of the private universities in 

Yogyakarta. Methods used in teaching and learning at the University of PGRI 

Yogyakarta using powerpoint containing the text. So that makes student do not 

understand the material presented by the lecturers. 

Methods of teaching and learning by using interactive learning media is 

the support that can be used by lecturers in presenting the material. Submission of 

the material combined with pictures and video. 

It is hope with this interactive learning media can convey more 

information and clear so that it can help student to better understand the material 

being conveyed by the lecturer. 

 

Keywords : interactive learning media, history, prince diponegoro 
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