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INTISARI 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada saat ini, berkembang 

sangat  pesat khususnya komputer. Manfaat dari kecanggihan teknologi komputer 

dapat dirasakan oleh semua orang Hampir diseluruh penjuru dunia,tidak terkecuali 

di bidang pendidikan. Adanya fenomena mata pelajaran yang dianggap kurang 

menarik oleh sebagian siswa menjadi pekerjaan tambahan bagi para pengajar, 

orang tua dan siswa itu sendiri. Pelajaran yang banyak dianggap kurang menarik 

adalah pelajaran PKK atau yang biasa dikenal dengan Pendidikan Kesejahteraan 

keluarga.  

Untuk memicu minat agar siswa senang belajar PKK salah satunya adalah 

dengan mengakomodir minat dan ketertarikan siswa terhadap media 

pembelajaran, menjembatani pola aktivitas keseharian mereka dengan pola belajar 

mereka, dimana mereka sangat senang dengan sesuatu yang lucu dan mereka suka 

dengan belajar sambil bermain.  

Melalui perancangan media pembelajaran interaktif pelajaran Pendidikan 

Kesejahteraan Keluarga ini diharapkan persepsi pelajaran Pendidikan 

Kesejahteraan Keluarga adalah pelajaran yang kurang menyenangkan dapat 

perlahan mulai dihilangkan dan media interaktif ini dapat bermanfaat bagi 

pengajar Pendidikan Kesejahteraan Keluarga dan siswa. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, PKK (Pendidikan Kesejahteraan   

Keluarga) 
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ABSTRACT 

 

Development of science and technology at present, is growing very 

rapidly, especially computers. Benefits of sophistication of computer technology 

can be felt by almost everyone all over the world, not least in the field of 

education. There is a phenomenon that subjects considered less attractive by some 

students to be extra work for teachers, parents and students themselves. Lessons 

that many considered as not  to be fun is PKK or subjects that are common with 

the subjects Family Welfare Education.  

To trigger the  students to  interest  learn Family Welfare Education is one 

of them accommodate to the interests of students and to the  education media, 

bridge their daily activity patterns with the patterns they learned, where they are 

very happy with something funny and they like to learn while playing.  

Through the design of interactive  education media is expected perceptions 

of Family Welfare Education is lessons that are less fun it can slowly begin to be 

removed and interactive media will be useful for teachers and students of the 

Family Welfare Education. 

 

Keywords : Interactive education media, PKK (Family Welfare Education
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