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Jadi diri sendiri dan syukuri apa yang telah Tuhan anugerahkan 

 

Terdapat keteraturan didalam ketidakaturan , hanya saja kita belum tahu rencana besar 

Tuhan untuk kita kedepan yang lebih baik . Tetap semangat , terus berusaha dan tentunya 

doa yang senantiasa mengiringi perjalanan langkah kita 

 

Jangan patah semangat walau apapun yang terjadi , jika kita menyerah maka habislah sudah 
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INTISARI 

 

 

Perkembangan teknologi akhir-akhir ini yang telah pesat secara tidak 

langsung telah melahirkan berbagai terobosan baru berupa kemudahan-

kemudahan untuk kita, tak terkecuali dalam bidang pendidikan untuk sebuah 

proses transfer pengetahuan diantaranya yakni berbentuk media pembelajaran 

interaktif sehingga siswa/siswi akan jauh lebih respon terhadap materi yang 

hendak disampaikan didalamnya karena proses pembelajaran didalamnya tidak 

menjenuhkan. 

 Ilmu pengetahuan alam merupakan satu diantara materi yang diajarkan 

untuk siswa/siswi di tingkat sekolah dasar, dengan mempelajarinya siswa/siswi 

akan lebih mengenal tentang alam dan lingkungan sekitarnya termasuk juga di 

dalamnya materi yang berhubungan dengan penggunaan energi alternatif 

diantaranya berasal dari angin, sinar matahari, air maupun panas bumi yang dapat 

dikonversi sebagai sumber energi ( khususnya listrik ) sebagai pengganti energi 

bahan bakar tambang dikarenakan ketersediaannya yang makin lama makin 

sedikit. 

 Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif penggunaan energi 

alternatif  maka proses pembelajaran akan lebih menarik sehingga proses  transfer 

pengetahuan pun akan berjalan lebih baik karena didalamnya ada sebuah interaksi 

sehingga siswa/siswi tidak merasa jenuh. 

 

Kata Kunci :  Media Pembelajaran, Enegi Alternatif, Pengetahuan Alam 
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ABSTRACT 

 

 

Technological developments lately that have rapid indirectly spawned 

numerous breakthroughs such as easiness to us, not least in the field of education 

for a knowledge transfer process including interactive learning media that is 

shaped so that the student / students will be much more responsive to the material 

that would be submitted in it because the learning process does not saturate in it. 

Science is among the material taught to students / students at the 

elementary level, students with learning / student will learn more about nature 

and the environment as well as inside the material associated with the use of 

alternative energy which comes from wind, sun, water and geothermal energy that 

can be converted as a source of energy (especially electricity) as a substitute fuel 

energy availability at the mine because fewer and fewer. 

By using interactive learning media the use of alternative energy will be 

more interesting learning process so that the process of knowledge transfer will 

run better because in it there is an interaction so that students / students do not 

feel bored. 

 

Keywords: Learning Media, Alternative Energy, Natural Sciences 
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