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RTISARI

Pendidikan  merupakan  hak  dan  kewajiban  selumh  warga  negara  yang
diharapkan  nantinya  dapat  bermanfaat  bagi  kehidupan.   Salah  satu  contohnya
adalch materi dasar pengetahunn alan semesta. Saat iud media pembelajaran yang
digunakan masih bergantung dengan textbook walaupun beberapa sudan ada yang
beralih ke e-boofa

Teknologi dalam pembelajaran te[ah mengubah wajah pembelajaran yal)g
berbeda dengan proses pembelajaran tradisional yang ditandai  dengan interaksi
tatap muka antara guru dan sisve balk di  kelas maupun di  luar kelas sehingga
teknologi  dalani  pembelajaran  diaftikan  sebagal  media  untuk  mendisthbusikan
pesan yang lebih balk.

Dengan  adanya  media  pembelajaran  ihi   diharapkan  dapat  membantu
pengajar   untuk   bisa   membunt   pembelajaran   secara   kreatif  sehingga  proses
pembelajaran dapat menjadi inovatif, menarik, lebih interaktif, lebih efektif, yang
akhimya diharapkan akan  meningkatkan kunlitas sikap, mirmt dan proses belajar
mengajar yang teljadi di dalan kelas maupun di luar kelas.

Kata Kunci : Media Pembelajarm, Alam Semesta, Teknolori, e-bock
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ABSTRACT

Education is the right and obligation Of all citizen!s who are expected to be
useful for life.  One  example  is  the basic material  Of klroMiledge Of the  universe.
Currently the learning media used is still dependeytt on the textbook even though
some have changed to e-book.

Technology in learning has changed the face Of learning which is differenl
firon the  traditional  learming process  characterized by face-torface  interactiorn
between teachers and students both in the classroom and outside the classroom so
that  technology  in  learning  is  defilned  as  a  medium  to  distribute  the  inessage
better.

With this leaning media is expected to help teachers to be able to make
the learning creatively so that the learning process can be irunovative, interesting,
more  interactive.  more  off;ective.  which  ultimately  is  expected  lo  inprove  the
quality Of attitudeis.  interests and teaching and learning processes thai  occur in
the classroom or in out Of class.

K!eywords .` Learning Media, Universe, Technology, e-bock
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