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 Tidak ada doa yang paling baik selain doa dari Orang Tua. 

 Apa yang terjadi hari ini adalah rancangan kita sendiri dimasa lalu. 
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INTISARI 

 

Saat ini belajar tidak hanya dapat dilakukan dengan cara membaca buku, 

namun perkembangan teknologi juga harus dimanfaatkan dalam membantu dan 

memudahkan dalam kegiatan belajar mengajar. Keberadaan fasilitas komputer, 

laptop, dan perangkat sejenisnya yang telah difasilitasi pemerintah untuk sekolah-

sekolah harus lebih dimanfaatkan, juga dengan perangkat yang dimiliki siswa-siswi 

yang sebagian besar hanya menjadi sarana bermain, atau hanya memutar music dan 

film. 

Dalam pelajaran sejarah yang lebih banyak menjelaskan disertai gambar, 

tentunya akan lebih baik jika dalam proses belajar mengajar juga menggunakan 

komputer atau laptop sebagai media pembelajaran dibandingkan dengan hanya 

menerangkan isi buku atau menulis pada papan tulis. 

Analisis dan perancangan media pembelajaran untuk pelajaran sejarah 

diharapkan dapat memaksimalkan proses belajar pada SMP Negeri 4 Sumbawa 

Besar. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, Sejarah. 
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ABSTRACT 

 

At present studying not only be done by reading books, but also the 

development of technology should be utilized to assist and facilitate the teaching and 

learning activities. The existence of computer facilities, a laptop, and the like which 

has been facilitated by the government for schools should be utilized, as well as with 

devices owned by students who mostly just a means to play, or just play music and 

movies. 

In a history lesson that more explaining with pictures, of course, would be 

better if in the process of learning to use a computer or laptop as well as a medium of 

learning as opposed to simply describe the contents of a book or writing on a 

chalkboard. 

Analysis and design of learning media for subject History is expected to 

maximize the learning process at SMP Negeri 4 Sumbawa Besar. 

 

Keywords: learning media, History. 
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