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MOTTO 

 

“Kesempurnaan adalah hal pertama yang selalu saya pikirkan ketika saya 

melakukan sebuah pekerjaan” 

 

“Kejujuran dan ketulusan modal kesuksesan” 

 

“Menguasai diri adalah kunci menuju kemajuan dan kebahagiaan” 
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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peningkatan aktivitas dan minat 

belajar IPA pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri Salakan Lor I tahun ajaran 

2015/2016. Proses pembelajaran di Sekolah Dasar pada umumnya menggunakan 

model pembelajaran konvensional, yaitu model pembelajaran yang 

menitikberatkan pada guru. Pada umumnya dalam proses pembelajaran guru 

hanya menggunakan metode ceramah ataupun metode tanya jawab dan penugasan 

yang terpusat pada buku teks. Kegiatan pembelajaran di SD N Salakan Lor 

kususnya di kelas IV masih belum sepenuhnya menerapkan model maupun 

metode pembelajaran yang dapat meningkatkan efektivitas proses belajar 

mengajar serta minat siswa ketika belajar di kelas.  

Pada kurikulum kelas IV Sekolah Dasar, terdapat materi tentang rantai 

makanan dan jaring-jaring makanan yang dimasukan dalam mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA).Rantai  makanan adalah peristiwa makan dan dimakan 

antara makluk hidup dengan urutan tertentu sedangkan jaring-jaring makanan 

merupakan sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan. 

Kata Kunci : Sistem Komputerisasi, Simulasi 
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ABSTRACT 

This research aims to reviewing the increased activity and interest in learning 

science in grade fourth of Salakan Lor Elementary School in academic 

2015/2016. The learning process in elementary school generally uses 

conventional learning model, means learning model that focus on teachers. 

Generally, in the learning process teachers only use the lecture method or 

methods of debriefing and assignment centered on textbooks. The learning 

activities in Salakan Lor 1 Elementary School especially in grade fourth still not 

fully apply the model and learning methods taht can improve the effectiveness of 

the learning process as well as the interest of students while studying in 

classroom.  

In the fourth grade elementary school curriculum, there is material on the 

food chain and food web are included in the science subjects. The food chain is an 

event eat and be eaten between living things in a certain order, while the food web 

is a set of interconnected food chains. 

Keywords: Computerized Systems, Simulation 
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