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Intisari

Media pembelajaran merupakan sarana untuk menyampaikan sebuah materi
pembelajaran yang diggunakan oleh pengajar. Pada masa modern ini seiring
perkembangan media pembelajaran teknologi mulai dimasukan menjadi media
pembelajaran dengan penggunaan game, power point, maupun media pembelajaran
interaktif.

Pada perancangan media pembelajaran interkatif ini perancang tujukan untuk
anak kelas 5 SD di SD Negeri 9 Boyolali dengan sub-tema yang diambil adalah
“Benda dalam kegiatan ekonomi”. Dalam perancangan ini menggunalkan analisis
SWOT dan perancangan sistemnya menggunakan UML.

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah memberi alternatif pengajar dalam
menyampaikan materi serta membantu siswa dalam memahami pelajaran yang
diangkat dalam media pembelajaran interaktif disini.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif, SWOT
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ABSTRACT

Learning media is a means to convey a learning material used by teachers. In
modern times, as the development of technology learning media began to be
incorporated into learning media by using games, power points, and interactive
learning media.

In this interactive instructional media design the designator is aimed at 5
grade elementary school at Boyolali Elementary School 9 with the sub-theme taken
as "Objects in economic activity". In this design using SWOT analysis and system
design using UML.

The purpose of making this application is to provide alternative instructors in
delivering material and help students understand the lessons raised in interactive
learning media here.

Keywords:  Learning Media, Interactive, SWOT
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