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INTISARI

Saat anak tidak mendapatkan informasi yang cukup terkait bagaimana cara
memperlakukan binatang, anak cenderung menggunakan cara mereka sendiri
untuk berinteraksi dengan binatang peliharaan. Yang terjadi akhirnya, anak bisa
mengalami kejadian yang tidak mengenakkan seperti kena cakar atau bahkan kena
gigit. Jika sudah begitu, anak justru mengalami pengalaman buruk yang membuat
mereka takut atau trauma pada binatang bersangkutan.

Oleh karena itu, penulis membuat media pembelajaran interaktif tentang cara
mengenal dan.menyayangi hewan peliharaan yang bertujuan untuk meningkatkan
aspek psikomotorik, kognitif, dan afektif pada anak. Selain itu, media
pembelajaran ini juga mempermudah anak dalam memelihara dan merawat hewan
peliharaan.

Adapun software pendukung yang digunakan seperti: Adobe Flash, Adobe
Photoshop, Corel Draw, dan Adobe Soundbooth.

Kata kunci: Media pembelajaran, Cara mengenal, Cara menyayangi, Hewan
peliharaan.
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ABSTRACT

When children do not get enough information related to how to treat animals,
children tend to use their own way to interact with pets. That happened
eventually, the child may experience unpleasant events such as contact claws or
even be bitten. If it were so, the child experienced a bad experience that makes
them fear or trauma to the animals concerned.

Therefore, the authors create media interactive learning about how to
recognize and care for pets that aims to increase aspects of psychomotor,
cognitive, and affective in children. In addition, the media is also easier for
children learning in a nurturing and caring for pets.

As for the supporting software used like: Adobe Flash, Adobe Photoshop,
Corel Draw, and Adobe Soundbooth.

Keywords: Learning Media, How to recognize, How to love, pets.
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