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INTISARI

IlImu pengetahuan dan teknologi baru-baru ini berkembang sangat pesat.
Proses mentransfer pengetahuan dari satu generasi ke generasi lain dengan
berbagai cara, baik secara lisan, tertulis atau dengan media.

Tidak semua orang mampu untuk menyerap pengetahuan melalui media
cetak. Oleh karena itu kita membutuhkan suatu cara yang efektif untuk
menyampaikan ilmu pengetahuan agar mudah untuk dimengerti atau dipelajari.
Salah satu cara dengan menggunakan media pembelajaran interaktif.

Media pembelajaran interaktif adalah salah satu alat yang digunakan untuk
menyampaikan pembelajaran Materi wayang yang efektif untuk Siswa SD. Dari
media pembelajaran interaktif berbasis multimedia ini anak-anak dapat
memperoleh informasi tentang budayanya terutama wayang, penjelasan mengenai
sejarah,tokoh-tokoh dan karakter dari wayang sehingga kegiatan belajar menjadi
lebih menarik dan tidak membosankan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Materi Wayang, Anak-Anak.
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ABSTRACT

Science and technology recently developed very rapidly. The process of
transferring knowledge from one generation to another in various ways, either
orally, in writing or by media.

Not everyone is able to absorb knowledge through print media. Therefore
we need an effective way to convey the science to be easy to understand or learn.
One way to use interactive learning media.

Interactive learning media is one tool used to deliver learning Puppet
Based effective introduction for student in SD. Of media-based interactive
multimedia learning is that children can get information about the culture
especially puppet , a description of puppet history,prominent figure and character
in a story so that learning becomes interesting and not boring.

Keywords: Interactive Learning Media, Puppet Based, Children.
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