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INTISARI 

Siklus Hidrologi adalah sirkulasi air dari laut ke atmosfer melaui 

penguapan, kemudian jatuh kepermukaan bumi sebagai hujan, mengalir diatas 

permukaan dan didalam tanah sebagai sungai yang menuju ke laut. Pembelajaran 

dengan hanya melihat gambar tentang proses siklus hirologi itu dirasa belum 

memuaskan jika belum ada contoh yang nyata.  

Beberapa siswa-siswi sekolah dasar Gambiran kesulitan untuk 

membayangkan bagaimana proses siklus hidrologi yang nyata berlangsung. hanya 

melihat gambar diam saja itu belum cukup untuk menjelaskan proses siklus 

hidrologi. 

Peneliti akan membuat media pembelajaran interaktif untuk 

menggambarkan proses terjadinya siklus hidrologi. Dengan adanya media 

pembelajaran ini peneliti berharap siswa-siswi sekolah dasar bisa memahami 

proses terjadinya siklus hidrologi dengan jelas dan mempermudah guru 

menjelaskan kepada muridnya. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, proses siklus hidrologi, interaktif 
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ABSTRACT 
 

 Cycle Hydrology is the circulation of water from the ocean to the 

atmosphere through evaporation , then falls to the surface of the earth as rain , 

flowing over the surface and in the soil as the river leading to laut. Learning by 

just looking at the picture on the hirologi cycle processes are still not satisfactory 

if there is no example that real.  

 Some elementary school students Gambiran difficult to imagine how the 

hydrological cycle and real progress. only see stills alone was not enough to 

explain the process of the hydrological cycle. 

 Researchers will create an interactive learning media to describe the 

process of the hydrological cycle . Given this learning media researchers hope 

primary school students could understand the process of the hydrological cycle 

with clear and facilitate the teacher explained to his students. 

 

Keywords : Learning Media , the hydrological cycle, interaktif 
 

 

 


