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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 
Katakanlah: "Jika kamu (benar-benar) mencintai Allah, ikutilah Aku, niscaya Allah mengasihi  

dan mengampuni dosa-dosamu." Allah Maha Pengampun lagi Maha Penyayang.  
(QS, Ali Imran: 31) 

 

Dari Abu Hamzah, Anas bin Malik RA. (Pembantu Rosulullah SAW.) dari Nabi SAW. 
Bahwasannya beliau bersabda: ”Tidak sempurna iman salah seorang dari kalian  

hingga dia mencintai untuk saudaranya apa yang dia cintai untuk dirinya.” 
(HR. Imam Al Bukhari dan Muslim) 

 
Hal yang tidak akan berubah dalam hidup selain perubahan itu sendiri adalah pilihan dan prinsip. 

 
Berkatalah dengan benar, niscaya Allah akan mempermudah segala urusan kita dan kita dimenangkan 

atas berbagai persoalan dalam hidup ini,  Barrokallahu fiik 
Estu Miyarso  
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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas rahmat dan karunia-

Nya, sehingga Diktat berjudul PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 

PEMBELAJARAN telah terselesaikan dengan baik.   

Dalam kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terima kasih sedalam-

dalamnya kepada yang terhormat: 

1. Dekan FIP dan Ketua Jurusan KTP FIP Universitas Negeri Yogyakarta, beserta 

staf yang telah banyak membantu penulis hingga dikat ini tersusun. 

2. Ketua Jurusan dan Sekretaris Jurusan serta teman-teman di Jurusan KTP FIP 

UNY yang telah memberikan dukungan material maupun non materil selama 

penyusunan Diktat ini.  

3. Bapak, ibu, dan saudara tercinta yang selalu sabar memberikan bantuan dan 

dorongan untuk segera menyelesaikan Diktat ini. 

4. Teman-teman di Jurusan KTP FIP  Universitas Negeri Yogyakarta dan berbagai 

pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu. 

 

Semoga amal dan kebaikan dari berbagai pihak tersebut mendapat pahala yang 

berlipat ganda dari Allah SWT.   Meskipun masih jauh dari kesempurnaan, penulis 

berharap Diktat ini bermanfaat bagi siapa saja yang membacanya 

 

Yogyakarta,    September  2011 

 

 

ESTU MIYARSO 
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