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INTISARI

Pada era sekarang, kemajuan dunia tekhnologi sangatlah berpengaruh
dalam kehidupan,diantaranya dalam segi dunia pendidikan. Demikian juga dalam
aplikasi multimedia,yang semakin terus dikembangkan. Kemudahan aplikasi
multimedia interaktif yang terus dikembangkan sehingga lebih mendekati dengan
kebutuhan manusia telah turut serta mempengaruhi penggunaan komputer sebagai
alat bantu pembelajaran manusia.

Multimedia pembelajaran interaktif yang semakin banyak dan berkembang
saat ini memberikan pilihan bagi pengguna untuk memilih aplikasi multimedia
mana yang tepat untuk membangun sebuah aplikasi interkatif. Dalam pelajaran
bahasa jawa khususnya kelas VIII SMP N 3 lasem. Dalam mengajarkan tembang
macapat untuk kelas VII1 SMP N 3 Lasem bukanlah perkara yang mudah.

Dibutuhkan metode atau cara yang tepat sehingga tidak menjadikan siswa
menjadi bosan ataupun jenuh namun menjadikan siswa lebih tertarik dan
mengerti. Maka dalam hal ini penggunaan media pembelajaran interaktif dengan
suara dan animasi dapat menarik siswa agar tertarik dengan tembang macapat.
Atas dasar itulah di harapkan dengan adanya aplikasi ini para siswa maupun Siswi
SMP N 3 Lasem khususnya kelas V11l dapat memahami materi yang disampaikan

Kata kunci : Interaktif, aplikasi dan pembelajaran.
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ABSTRACT

Nowadays,the progress of technology is very influential in lie,one of which
IS in educational world. In the application of multimedia that is also developed
continuosly. The easiness of interactive multimedia application that is developed
continuosly,so it more closer to human necessity that has influenced the using of
computer as human learning tool.

The multimedia interactive learning that is more lots and growing recently
gives chois for user to choose which multimedia application that appropriate to
develop an interactive application. In this learning especially,bahasa jawa for
grade VIl SMP N 3 Lasem.

It needs a precise method,so that students are not being bored of surfeited
but the students are more interesting and understand the material of bahasa jawa
. Based on it,the existencee of this application isexpected to students to be able to
understand the material that is delivered for them especialy for VIl clas SMP N 3
Lasem.

Keyword : interactive, application, and learning
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