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INTISARI 

 
Sekolah merupakan institusi yang salah satu tugasnya adalah memberikan 

pelayanan kepada masyarakat untuk menyiapkan sumber daya manusia (SDM) 
masa depan yang bermutu dan berdaya guna. Pengembangan implementasi 
teknologi informasi dan komunikasi di sekolah merupakan upaya yang seharusnya 
dilakukan. 
 Metode pembelajaran yang dilakukan di SD Sriharjo masih menggunakan 
metode manual sehingga murid menjadi cepat bosan dan kurang tertarik dengan 
materi yang disampaikan, khususnya pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Oleh 
karena itu kita membutuhkan suatu cara yang efektif untuk menyampaikan materi 
agar mudah dimengerti oleh siswa. Salah satu cara adalah dengan menggunakan 
media pembelajaran interaktif. 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 
dibuat dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi tentang daur hidup 
hewan sehingga siswa mudah untuk memahaminya dan tidak merasa bosan . 
 
Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, daur hidup hewan, multimedia, 
sekolah dasar. 
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ABSTRACT 

 
 School is an institution whose job is to provide services to the community 
to prepare human resource (HR) the future of quality and efficient. Development 
of information and communication technology implementation in schools is an 
effort that should be done. 
 Learning methods are performed in SD Sriharjo still use manual methods 
so that students quickly become bored and less interested in the material 
presented, especially the lessons of Natural Sciences. Therefore we need an 
effective way to convey the material to be easily understood by students. One way 
is to use interactive learning media. 
 The result showed that the media created an interactive learning can 
facilitate the teacher in presenting material about the life cycle of animals so that 
the students easy to understand and not feel bored. 
 
Keywords: Interactive learning media, life cycle of animals, multimedia, primary 
school 
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