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MOTTO

1 . Hidup itu tak seperti cerita drama yang selalu berakhir dengan happy ending.

2. Jangan malu karena kau lemah, tapi malulah jika kau tidak berubah.

3, Selama kau belum menyerah, kau masih bisa diselamatkan.

4. Palm is the best teacher.
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INTISARI

Tidak   dapat   dipungkiri   bahwa   teknologi   yang   semakin   maju   akan

mempengaruhi kemajuan dalam dunia pendidikan juga. Dalam dunia pendidikan

saat  ini,  banyak  media  pembelajaran  yang  muncul   digunckan  untuk  proses

pengajaran.  Dari  media  pembelajaran  dalam  bentuk  media  cetak  seperti  buku,
hingga interaktif media dalam bentuk aplikasi.

Media interaktif itu sendiri  adalah media pembelajaran yang melibatkan

pengguna dalam penggunaannya, sehingga pengguna dapat memilih secara pribadi

dalam    mempelajari    suatu    materi.    Dalam    penggunaannya    dalam    proses

pembelajaran media interaktif digunakan untuk bantuan dari penggunaan media

cetak.

Tujuan  utama  pembuatan  media  interalctif  adalah  untuk  memudahkan

pengguna dalam memahami suatu materi atau pelajaran dalam media cetak, karena

media cetak hanya dapat menampilkan materi dalam bentuk gambar dan tulisan.

Kata kunci : Media lnteraktif, Media Pembelajaran lnteraktif

•~Aini-Koiv,       I

RESOURCECENTER
YOGYAKARTA     r.I
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ABSTRACT

It is undeniable that increasingly advanced technology will affect progress

in the world  Of education too.In the world Of education today,  many  emerging

learning media are used f;or the teaching process.From learning media in the fiorm

Of print media such as books, to interactive media in the fiorm Of applications.

Interactive media itself is a learning media that irrvolves users in their use,

so users can choose personally in learning a material. In its use in (he interactive

media learning process it is used for help from the use Of print media.

The main purpose Of rncking an interactive media is to facilitate the user in

understanding a material or lesson in a print media, because a print media can only

display material in the form Of pictures and writing.

Kaywords .. Interactive media, Interactive learning media
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