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MOTTO 

”Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” (QS. Al-Insyirah : 5-6) 

 

”Learn from yesterday, live for today, hope for tomorrow. The important thing is 

not to stop questioning.” (Albert Einstein) 

 

“Kegagalan adalah batu loncatan menuju kesuksesan.” (Oprah Winfrey) 

 

"If you can dream it, you can do it." (Walt Disney) 

 

“Lakukanlah sekarang. Terkadang “nanti” bisa jadi “tak pernah”.” (Anonim) 

 

“My success is only by Allah.” (QS. Huud :88) 
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INTISARI 

Ekosistem hewan merupakan istilah kolektif, dimana itu akan merujuk pada 

suatu kelompok dari hewan yang berada pada suatu wilayah tertentu. Ada banyak 

sekali ragam hewan di bumi ini hingga tidak terhitung jumlahnya. Setiap jenis 

hewan memiliki beraneka ragam tempat hidup mulai dari air, darat, hingga yang 

hidup di keduanya (amfibi). 

Kegiatan pembelajaran pada umumnya masih kurang bervariasi. Contohnya 

anak-anak hanya mendengarkan guru menjelaskan tanpa ada visualisasi di dalam 

materi tersebut, sehingga komunikasi yang berlangsung hanya satu arah. 

Media pembelajaran interaktif adalah deskripsi utama yang mudah diingat, 

terutama untuk anak-anak. Media interaktif dapat membantu anak untuk memahami 

situasi sebenarnya tentang ekosistem hewan tanpa harus menerka-nerka gambaran 

materi yang disampaikan, sehingga refleksi tersebut akan tertanam dalam ingatan 

anak 

Kata Kunci: Ekosistem Hewan, Media Pembelajaran, Media Interaktif. 
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ABSTRACT 

Animal ecosystem is a collective term, where it will refer to a group of 

animals that are in a certain area. There are so many kinds of animals on this earth 

that they are countless. Each type of animal has a variety of places to live ranging 

from water, land, to the life in both (amphibian).  

Learning activities in general are still less varied. For example children 

only listen to the teacher explain without any visualization in the material, so that 

communication takes place only in one direction. 

Interactive learning media is a memorable key description, especially for 

children. Interactive learning media can help children to understand the true 

situation about animal ecosystems without having to guess the picture of the 

material delivered, so that reflection will be embedded in the children memories. 

Keywords: Animal Ecosystem, Learning Media, Interactive Media. 


