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INTISARI 

 

Saat ini kemajuan tegnilogi telah banyak di gunakan untuk membantu 

mempercepat kinerja dalam sebuah institusi pendidikan atau sekolah, serta dalam 

belajar mengajar. Pada bidang pendidikan khususnya pembelajaran, tegnologi 

komputer telah banyak di gunakan. Sistem pembelajaran kebudayaan yang di 

terapkan pada pendidikan saat ini di rasa kurang efektif dan cenderung membuat 

siswa kurang berminat dan jenuh. Untuk itu perlu adanya alternatif lain agar siswa 

lebih tertarik dan minat belajar semakin meningkat. 

 

Media Multimedia merupakan salah satu cara yang bagus untuk 

mempermudah proses belajar dan mengajar dalam bentuk visual. Dengan Media 

Multimedia cara belajar siswa mendapatkan pembelajaran yang baru karena 

sekolah tidak hanya tertulis material yang juga melalui media gambar, teks, audio, 

(suara), animasi dan video yang berinteraksi dan mengintegrasikan dengan satu 

sama lain sehingga menghsilkan sesuatu yang lebih menarik. Implemntasi dari 

Media Multimedia dalam visualisasi materi pelajaran diharapkan dapat membantu 

siswa SMA N 1 SIDOHARJO menyerap materi. Dari pembahasan tersebut di 

atas, penulis tertarik untuk menyajikan judul : Media Pengenalan Wayang Kulit 

Sebagai Bahan Ajar Pada SMA N1 SIDOHARJO, WONOGIRI. 

 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk membantu siswa untuk mengenal 

kebudayaan dalam negeri kususnya kerajinan wayang kulit dan memfasilitasi 

penyerapan siswa dalam materi pelajaran. Pembuatan Media Pengenalan Wayang 

Kulit berbasis multimedia di SMA N 1 SIDOHARJO menguntungkan karena 

dapat meningkatkan minat belajar dan mengetahui salah satu kebudayaan 

indonesia. Perangkat lunak yang di gunakan dalam pembuatan Media Pengenalan 

Wayang Kulit adalah : Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Adobe Premire 

CS3 

 

Kata Kunci : Pembelajaran, Multimedia, CD, Pengenalan Wayang, SMA 

N 1 SODOHARJO. 
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ABSTRACT 

 

 Currently tegnilogi progress has been widely used to help accelerate 

performance in an educational institution or school, as well as in teaching and 

learning. In the field of education, especially learning, computer tegnologi 

already used. Cultural learning system is applied at this time in the sense of 

education is less effective and less likely to make students interested and 

saturated. For that we need alternatives to make students more interested in 

learning and growing interest. 

 Media Multimedia is one great way to simplify the process of learning and 

teaching in a visual form. By Media Multimedia student learning gain new 

learning because the school is not only well written material through media 

images, text, audio, (sound), animations and videos that interact and integrate 

with each other so that something more interesting results were obtained. 

Implemntasi Media Multimedia in the visualization of the subject matter is 

expected to help students SMA N 1 Sidoharjo absorbing material. From the above 

discussion, the authors are interested in presenting the title: Introduction to 

Media Wayang Kulit For In High School Instructional Materials Sidoharjo N1, 

WONOGIRI. 

 The main purpose of this study is to help students get to know the culture 

of domestic craft kususnya wayang kulit and facilitate the absorption of students 

in the subject matter. Puppet Making Media Introduction to multimedia based on 

SMA N 1 Sidoharjo advantageous because it can enhance their learning and 

knowing one of the Indonesian culture. The software that is used in the 

manufacture of Media Introduction Wayang Kulit is: Adobe Flash CS3, Adobe 

Photoshop CS3, Adobe Premire CS3 

Keywords: Learning, Multimedia, CD, Introduction to Puppet, SMA N 1 

SODOHARJ
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