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MOTTO 

 

Jika orang lain bisa, maka aku juga termasuk bisa 

 

Memulai dengan penuh keyakinan 

Menjalankan dengan penuh keikhlasan 

Menyelesaikan dengan penuh kebahagiaan 

 

Bersabarlah dengan segala hal, tapi terutama bersabarlah terhadap dirimu. Jangan 

hilangkan keberanian dalam mempertimbangkan ketidaksempurnaanmu, tapi 

mulailah untuk memperbaikinya – mulailah setiap hari dengan tugas yang baru. 

(St. Fransiskus dari Sales) 

 

Jangan mencari ketakutanmu melainkan carilah harapan dan mimpimu. Jangan 

berpikir tentang frustrasimnu, tapi tentang potensi yang belum terpenuhi. 

Perhatikan dirimu bukan dengan apa yang telah kamu coba dan gagal, tapi dengan 

apa yang masih mungkin bagimu untuk melakukan sesuatu. 

(Paus Yohanes XXIII) 

 

Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan. 
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INTISARI 

 

SD Negeri 1 Klaten merupakan lembaga pendidikan sekolah dasar yang 

terdapat di daerah klaten, jawa tengah. Dalam proses belajar mengajar 

penyampaian materi khususnya mata pelajaran IPA tentang ciri-ciri dan 

kebutuhan makhluk hidup, pihak SD Negeri 1 Klaten masih menggunakan metode 

pembelajaran klasik yaitu guru menerangkan didepan dan siswa-siswi melihat dan 

mendengarkan apa yang dijelaskan oleh guru serta dibantu dengan buku paket. 

 

Media pembelajaran merupakan suatu alat bantu dalam proses belajar 

mengajar yang berisi animasi yang menarik sesuai dengan materi dan juga 

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna untuk 

memilih pilihan yang dikehendaki. Teknologi multimedia mampu memberikan 

kesan yang besar dalam bidang komunikasi dan pendidikan karena dapat 

mengintegrasikan teks, grafik, animasi, audio dan video. Pemilihan media  

pembelajaran dalam perkembangan pendidikan merupakan hal yang tepat, karena 

media pembelajaran ini dapat digunakan dengan mudah, interaktif, membantu 

mempermudah memahami pesan, menyenangkan, meningkatkan keinginan dan 

minat yang baru, membangkitkan motivasi belajar dan serta dapat membantu guru 

dalam menyampaikan materi secara lebih baik kepada siswa. 

 

Didalam aplikasi media ini terdiri dari materi dan soal latihan atau kuis. Soal 

latihan atau kuis disajikan bertujuan untuk mengukur seberapa jauh kemampuan 

siswa dalam memahami materi. Perangkat lunak yang digunakan dalam 

pembuatan media pembelajaran ini yaitu Adobe Flash CS6 dan perangkat lunak 

pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Audition CS6. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Ciri-Ciri dan Kebutuhan Makhluk Hidup, 

belajar 
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ABSTRAK 

 

Primary School 1 Klaten is an elementary school education institution 

located in the Klaten area, Central Java. In the teaching and learning process, the 

delivery of material, especially science subjects, about the characteristics and 

needs of living things, the elementary school 1 Klaten still uses the classical 

learning method, namely the teacher explains in front and students see and listen 

to what is explained by the teacher and assisted with the textbook . 

 

Learning media is a tool in the teaching and learning process that contains 

interesting animation in accordance with the material and is also equipped with a 

controller that can be operated by the user to choose the desired choice. 

Multimedia technology is able to give a big impression in the field of 

communication and education because it can integrate text, graphics, animation, 

audio and video. The choice of learning media in the development of education is 

the right thing, because this learning media can be used easily, interactively, 

helps facilitate the understanding of messages, is fun, increases new desires and 

interests, stimulates learning motivation and can help teachers to deliver material 

better to students. 

In this media application consists of material and practice questions or 

quizzes. Practice questions or quizzes are aimed at measuring hor far students are 

able to understand the material. The software used in making this learning media 

is Adobe Flash CS6 and other supporting software such as Adobe Photoshop CS6 

and Adobe Audition CS6. 

 

 Keywords : Learning Media, Characteristics and Needs of Living Beings,  

Learning
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