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INTISARI

Smk Negeri 3 Yogyakarta merupakan salah satu sekolah menengah
kejuruan favorit di yogyakarta. Dalam kegiatan mengajar khususnya di jurusan
teknik kendaraan ringan pada pelajaran overhaul, guru masih menggunakan
metode mendongeng, sesekali guru menggunakan video atau powerpoint untuk
mengajar.

Dalam skripsi ini penulis membahas sebuah perancangan media
pembelajaran interaktif keterampilan dasar otomotif di SMK N 3 Yogyakarta pada
jurusan teknik kendaraan ringan.menggunakan softwareAdobe Flash Cs3.
Aplikasi ini merupakan aplikasi berbasis dekstop sehingga dapat dijalankan di
sistem operasi windows.

Hasil akhir dari penulisan ini adalah sebuah aplikasi media pembelajaran
keterampilan dasar otomotif di SMK N 3 Yogyakarta jurusan teknik kendaraan
ringan berbasis multimedia sebagai sarana guru untuk mengajar pendamping
buku.

Kata Kunci : Multimedia, Adobe Flash, Smk N 3 Yogyakarta
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ABSTRACT

SMK Negeri 3 Yogyakarta is one of the favorite vocational high school
in Yogyakarta. In teaching activities, especially in light of the vehicle
engineering on the lesson, the teacher still overhaul using the method of
storytelling, the occasional teacher using video or power point for teaching.

In this paper the author discusses a design media interactive learning
the basic skills of automotive in SMK N 3 Yogyakarta majoring in engineering
the vehicle light using Adobe Flash Cs3 software. This application is a dekstop
based application so that it can run.on the windows operating system.

The end result of this writing is an application of learning the basic
skills of automotive media in SMK N 3 Yogyakarta majoring in multimedia
based light vehicle engineering as a means to teach teacher’s companion book.

Keywords : Multimedia, Adobe Flash, SMK N 3 Yogyakarta
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