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INTISARI 

 

 

Tenaga pengajar, guru, mentor, dosen, dan pelatih merupakan mediator 

utama dalam proses transformasi pembelajaran. Proses pembelajaran tersebut 

dapat lebih dinamis dan akan mencapai sasaran yang diinginkan jika ditambahkan 

alat bantu atau media lain, seperti media audio visual, cetak, proyektor, film, 

permainan, dan sebagainya. Keterbatasan tenaga pengajar menjadi masalah yang 

sering terjadi dalam dunia pendidikan dan ditambah dengan kurangnya minat dari 

siswa dalam mempelajari materi pelajaran. 

Dalam hal ini SMA Negeri 1 Wonosari Klaten memerlukan suatu media 

pembelajaran yang mampu mendukung proses belajar mengajar dan dapat 

meningkatkan minat belajar siswanya. 

Media pembelajaran ini pada dasarnya diharapkan dapat membantu tenaga 

pengajar dalam meyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Media pembelajaran 

ini juga diharapkan dapat menambah minat dan motivasi siswa dalam 

mempelajari pelajaran tentang virus. Selain berguna dikalangan siswa pada 

khususnya SMA Negeri 1 Wonosari Klaten diharapkan media pembelajaran 

interaktif tentang virus ini mampu memberikan informasi kepada masyarakat pada 

umumnya. 
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ABSTRACT 

A lecturer, teacher, mentor, lecturer, and trainer is a major mediator in 

the transformation process of learning. The learning process can be more 

dynamic and will achieve the desired goals when added tools or other media, such 

as audio visual media, print, projectors, films, games, and so forth. Limitations of 

teaching to be a common problem in education and the accompanying lack of 

student interest in learning the subject matter. 

In this case the SMA Negeri 1 Wonosari Klaten require a medium of 

learning that can support teaching and learning process can enhance students' 

interest in learning. 

Instructional media are basically expected to assist teachers in 

meyampaikan subject matter to students. Instructional media is also expected to 

increase student interest and motivation in learning a lesson about the virus. 

Useful addition, especially among students at SMA 1 Wonosari Klaten expected 

media interactive learning about this virus is able to provide information to the 

public at large. 
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