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ABSTRAK 

Perkembangan dan pertumbuhan merupakan suatu hal yang berlangsung secara 

berkaitan atau berkesinambungan dengan manusia. Masa balita merupakan periode 

penting dalam pertumbuhan dan perkembangan anak. Pada proses tumbuh kembang 

anak terbagi dalam beberapa tahapan sesuai usia, salah satunya ialah pada masa pra 

sekolah yaitu anak berusia 3-5 tahun yang disebut masa golden age dimana perangsangan 

segala aspek perkembangan berfungsi penting untuk perkembangan selanjutnya. Pada 

perkembangan kognitif anak, kecerdasan yang mereka miliki lebih dari satu macam yang 

disebut kecerdasan majemuk, salah satunya ialah kecerdasan naturalis yang berkaitan 

pada pola dengan fenomena alam atau hewan. 

Kecerdasan naturalis anak pada masa pra sekolah bisa di tumbuh kembangkan 

dengan membaca buku tentang hewan atau tumbuhan. Mengenalkan anak pada berbagai 

macam hewan dapat meningkatkan pengetahuannya dan menanamkan rasa kasih 

sayang, ketertarikan serta rasa peduli kepada sesama makhluk hidup. Maka dalam 

penelitian ini, mengenalkan anak pada hewan merupakan salah satu hal penting bagi 

tumbuh kembang anak. Walaupun demikian, anak usia pra sekolah masih terbatas dalam 

mengembangkan kemampuan kognitifnya. Sebab itu perlu media bantu serta peran orang 

tua untuk mendampingi anak dalam tahap pembelajarannya supaya dapat diterima 

dengan optimal. Salah satu cara untuk mengenalkan hewan kepada anak di usia ini adalah 

menggunakan media pembelajaran interaktif. 

Kata kunci: Media pembelajaran Interaktif, Pengenalan hewan, Kecerdasan naturalis 

 

ABSTRACT 

Development and growth is something that takes place related or continuously with 

humans. Infancy is an important period in the growth and development of children. In the 

process of child growth and development, children are divided into several stages 

according to age, one of which is in the pre-school period, namely children aged 3-5 years 

which is called the golden age where the stimulation of all aspects of development is 

important for further development. In children's cognitive development, the intelligence 

they have is more than one kind called multiple intelligences, one of which is naturalist 

intelligence related to patterns with natural or animal phenomena. 
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The naturalist intelligence of children in the pre-school period can be developed by 

reading books about animals or plants. Introducing children to various kinds of animals 

can increase their knowledge and instill a sense of affection, interest and care for fellow 

living beings. So in this study, introducing children to animals is one of the important things 

for children's growth and development. However, pre-school age children are still limited 

in developing their cognitive abilities. Therefore, it is necessary to assist media and the role 

of parents to assist children in the learning stage so that they can be accepted optimally. 

One way to introduce animals to children at this age is to use interactive learning media. 

Keyword: Keywords: Interactive learning media, animal recognition, naturalist 

intelligence 
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