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INTISARI 

 

 Pada SD Negeri 1 Kauman dalam proses belajar mengajar saat ini 

menggunakan sistem belajar manual seperti pengenalan jenis – jenis dinosaurus yaitu 

menggunakan media buku dan papan tulis, sehingga belajar mengajar terasa 

membosankan. 

 Dengan adanya permasalahan tersebut dibuat aplikasi sebagai media 

pembelajaran agar anak lebih aktif dan antusias, serta untuk mendukung dan 

memebantu proses belajar mengajar pada SD Negeri 1 Kauman. Pembuatan aplikasi 

menggunakan Adobe Flash CS6, serta untuk desain grafis menggunakan Adobe 

Photoshop dan CorelDraw X7. 

 Hasil dari pembuatan aplikasi media pembelajaran ini guru disekolah dapat 

menfaatkan apliksai media pembelajaran ini untuk menyampaikan materi kepada siswa 

– siswanya dalam proses belajar mengajar terutama pada materi pengenalan jenis – 

jenis dinosaurus. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Dinosaurus, Sekolah Dasar  
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ABSTRACT 

 

 At Kauman 1 Public Elementary School in the teaching and learning process 

currently using a manual learning system such as the introduction of dinosaurus types, 

namely using media books and blackboards, so teaching and learning feels boring. 

 With the existence of these problems, applications are made as learning 

media so that children are more active and enthusiastic, as well as to support and help 

the teaching and learning process in SD Negeri 1 Kauman. Making applications using 

Adobe Flash CS6, as well as for graphic design using Adobe Photoshop and 

CorelDraw X7. 

 The results of making this learning media application teachers in schools can 

use this learning media application to deliver material to students - their students in 

the learning process, especially in the introduction to the types of dinosaurs. 

 

Keywords : Learning Media, Dinosaurs, Elementary Schools 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


