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INTISARI

Universitas PGRI Yogyakarta adalah salah satu Universitas Swasta di
Yogyakarta. Metode dalam belajar mengajar yang digunakan di Universitas PGRI
Yogyakarta menggunakan powerpoint yang berisi tulisan. Sehingga membuat
mahasiswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh dosen.

Metode belajar mengajar dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif merupakan pendukung yang dapat digunakan oleh guru dalam
menyampaikan materi. Penyampaian-materinya dikombinasi dengan gambar dan
video.

Dengan’ adanya aplikasi multimedia pembelajaran ini  dapat
menyampaikan informasi yang lebih banyak dan jelas sehingga dapat membantu
mahasiswa untuk lebih memahami materi yang sampaikan oleh dosen.

Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, sejarah, pangeran diponegoro
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ABSTRACT

PGRI University of Yogyakarta is one of the private universities in
Yogyakarta. Methods used in teaching and learning at the University of PGRI
Yogyakarta using powerpoint containing the text. So that makes student do not
understand the material presented by the lecturers.

Methods of teaching and learning by using interactive learning media is
the support that can be used by lecturers.in presenting the material. Submission of
the material combined with pictures and video.

It is hope with this -interactive learning media can convey more
information and clear so that it can help student to better understand the material
being conveyed by the lecturer.

Keywords : interactive learning media, history, prince diponegoro
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