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INTISARI

Perkembangan teknologi yang semakin canggih dan efisien saat ini, sehingga dapat
memudahkan tiap orang untuk berbagi dan menerima informasi dari mana saja.
Dengan perkembangan teknologi ini juga berpengaruh terhadap informasi yang
didapatkan menjadi dari orang lain secara real time. Dari kemajuan teknologi ini
juga dapat memudahkan pekerjaan setiap individu. Seiring dengan kemajuan
teknologi maka media pembelajaran -melalui kertas kadang dirasa kurang efektif
karena banyak kertas yang rusak,sobek dan hilang karena ulah anak didik. Dari
permasalahan tersebut maka dirumuskan sebuah solusi media interaktif mengenal
makanan khas jawa berbasis desktop agar anak anak dapat belajar kapan saja, dan
dapat mengenal makanan khas yang ada dijawa, tanpa terhalang media
pembelajaran rusak atau pun hilang dan dapat dipergunakan secara turun temurun.

Kata Kunci: Teknologi, Media Interaktif
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ABSTRACT

The development of technology is increasingly sophisticated and efficient
nowadays, so that it can make it easier for everyone to share and receive
information from anywhere. With the development of this technology also affects
the information obtained from other people in real time. From this technological
progress can also facilitate the work of individual. Along with technological
advances, learning medi imes felt to be ineffective because
e actions of students. From
ed to recognize typical
time, and be able
ing media being
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