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INTISARI

Seiring dengan perkembangan teknologi di jaman sekarang yang sudah mengalami
perkembangan secara pesat, sehingga sering kali teknologi tersebut mengalami
berbagai macam hal terutama di bagian media baik itu media informasi, iklan
maupun media pembelajaran. Akan tetapi seiring berkembangnya teknologi
membuat Kita semakin lupa dengan budaya jawa yang ada. Proses pembelajaran di
SMP Negeri 1 Dlingo menggunakan metode konvensional dinilai sudah cukup
efektif, namun terkadang siswa-siswi masih belum bisa konsentrasi, bermain
sendiri dan berakhir dengan tidak menyimak penjelasan dari guru. Oleh karena itu,
menurut salah satu guru di sekolah tersebut seharusnya memiliki sebuah inovasi
media pembelajaran interaktif. Namun, karena adanya keterbatasan Sumber Daya
Manusia, Inovasi media pembelajaran interaktif  tersebut belum dapat
terwujudkan. Hasil akhir dari penelitian ini adalah dihasilkan sebuah media
pembelajaran interaktif Unggah-Ungguh Basa Jawa untuk membantu guru dalam

menyampaikan materi kepada siswa SMP Negeri 1 Dlingo.

Kata Kunci : media pembelajaran, media interaktif, unggah-ungguh, SMP

Negeri 1 Dlingo.
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ABSTRACT

Along with the development of technology in the current era which has
experienced rapid development, so often these technologies experience a variety
of things, especially in the media both information media, advertising and learning
media. But as the development of technology makes us increasingly forget about
the existing Javanese culture. Learning process at SMP Negeri 1 Dlingo Using
conventional methods is considered quite effective, but sometimes students still
cannot concentrate, play alone and.end up not listening to the teacher's explanation.
Therefore, according to one teacher at the school should have an interactive
learning media innovation. However, due to the limitations of Human Resources,
the.innovation of interactive learning media has not yet been realized. The final
result of this research'is an interactive learning media Unggah-Ungguh Basa Jawa
to help teachers deliver material to students at SMP Negeri 1 Dlingo:

Keyword :information media, interactive learning, Unggah-Ungguh Basa Jawa.
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