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INTISARI 

 Klasifikasi hewan filum chordata merupakan salah satu materi pokok 

pengelompokan hewan berdasarkan kesamaan bentuk dan fungsi pada tubuh 

hewan.Tujuan klasifikasi itu sendiri adalah untuk memudahkan mengenali jenis-

jenis hewan. Dahulu penyampaian materi klasifikasi hewan filum chordata di 

ajarkan dengan cara pembelajaran konvensional. Era modern ini pembelajaran 

konvensional kurang membantu dalam penyampaian materi klasifikasi hewan 

filum chordata. 

 Perlu adanya media pembelajaran yang menarik untuk penyampaian 

materi klasifikasi hewan filum chordata ini.Salah satu engine yang bisa digunakan 

untuk membantu sebuah media pembelajaran berbasis multimedia ini adalah 

Adobe Flash.Media pembelajaran klasifikasi hewan filum chordata ini berisi 

materi dasar tentang pengelompokkan hewan. 

 Manfaat dari media pembelajaran klasifikasi hewan filum chordata 

berbasis multimedia ini adalah mempermudah guru dalam mengajar dan 

menyampaikan materi klasifikasi hewan filum chordata dan hasil dari pembuatan 

media pembelajaran berbasis multimedia ini adalah terciptanya media 

pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Kata Kunci :konvensional, klasifikasi, media, multimedia, engine, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

Classification of chordates phylum of animals is one of the subject matter 

of grouping animals based on similarities of form and function in the body 

hewan.Tujuan classification itself is to make it easier to identify the types of 

animals. First delivery of material classification of animals in the phylum 

chordates taught by means of conventional learning. The modern era is less 

conventional learning material to help in the delivery of animal phyla 

classification of chordates.  

There needs to be an exciting learning medium for the delivery of material 

classification of animal phyla this chordates. One of the engines that could be 

used to assist a multimedia-based instructional media is Adobe Flash. 

Classification of animal phyla instructional media chordates contains basic 

material about animal classification.  

The benefits of learning media-based classification of the animal phylum 

chordates multimedia is easier for teachers to teach and pass on material 

classification of animal phylum chordates and the results of the media making this 

a multimedia-based learning is the creation of a media that is more enjoyable.  

Keywords: conventional, classification, media, multimedia, engine, Adobe Flash 

 

 

 

 

   


