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MOTTO 
 

Belajarlah menghargai proses 

Karena di setiap jengkalnya ada nilai-nilai kehidupan yang mungkin tidak 

didapatkan oranglain. 

Dan sebuah proses akan menentukan hasil. 

 

~ Dhanu Ardhi Oktama ~ 
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KATA PENGANTAR 

 

Dengan mengucap syukur Allhamdulillah skripsi “Perancangan Media 

Pembelajaran Interaktif Keterampilan Dasar Otomotif Di Smk Negeri 3 

Yogyakarta  Jurusan Teknik Kendaraan Ringan.” ini dapat saya selesaikan. 

Skripsi ini diajukan sebagai syarat untuk kelulusan Strata 1 di Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta. 

Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Keterampilan Dasar Otomotif 

Di Smk Negeri 3 Yogyakarta  Jurusan Teknik Kendaraan Ringan  ini akan 

membahas secara umum dari definisi multimedia, pemanfaatan multimedia 

sebagai media pembelajaran serta membahas proses Perancangan Media 

Pembelajaran Interaktif Keterampilan Dasar Otomotif Di Smk Negeri 3 

Yogyakarta  Jurusan Teknik Kendaraan Ringan. 

Bab I berisikan penjelasan Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, 

Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika 

Penulisan Laporan. 

Bab IIakan menerangkan Landasan Teori dari multimedia, media 

pembelajaran, Struktur aplikasi multimedia, dan Software atau aplikasi 

pendukung dalam proses Perancangan Media Pembelajaran Interaktif 

Keterampilan Dasar Otomotif Di Smk Negeri 3 Yogyakarta  Jurusan Teknik 

Kendaraan Ringan. 

Bab III  Membahas proses awal dalam mempersiapkan Perancangan Media 

Pembelajaran Interaktif Keterampilan Dasar Otomotif Di Smk Negeri 3 
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Yogyakarta  Jurusan Teknik Kendaraan Ringan, dari proses penentuan ide dan 

gagasan, konsep yang akan digunakan sampai dengan pembuatan desain dan 

sketsa. 

Bab IV Membahas proses produksi Perancangan Media Pembelajaran Interaktif 

Keterampilan Dasar Otomotif Di Smk Negeri 3 Yogyakarta  Jurusan Teknik 

Kendaraan Ringan. 

Bab V pada bab ini diuraikan tentang kesimpulan dan saran dari 

pembahasan yang ada pada pembuatan skripsi ini. 

Penyusun sadar bahwa skripsi ini jauh dari sempurna, maka saran dan kritik 

dari pembaca amatlah penyusun harapkan demi sempurnanya skripsi ini.Tidak 

lupa saya mengucapkan terimakasih kepada Bapak Agus Purwanto, M.Komselaku 

dosen pembimbing saya, yang telah membantu dalam penyusunan skripsi ini agar 

lebih baik. 

Semoga skripsi ini dapat bermanfaat dan dipakai sebagai bahan referensi 

yang dapat memberikan wawasan luas dalam bidang multimedia. 

 

Yogyakarta,31 Agustus 2016 

 

Dhanu Ardhi Oktama 
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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 

 


