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INTISARI

Dari sebagian masyarakat umum belum banyak yang mengenal satwa khas
Indonesia yang perlu dijaga keberadaanya, karna satwa khas Indonesia merupakan
aset kekayaan hayati bangsa. Tiap — tiap provinsi di Indonesia memiliki fauna
identitas yang merupakan pilihan dari provinsi tersebut atau merupakan komoditi
andalan dari masing — masing provinsi nya. Ditingkat nasional, Indonesia
memiliki tiga fauna identitas yaitu: Komodo sebagai satwa nasional, Siluk Merah
sebagai lambang satwa pesona dan Elang Jawa sebagai satwa langka.

Langkah — langkah untuk menyelesaikan masalah ialah dengan metode
pengumpulan data yaitu dengan memanfaatkan media internet, melakukan tanya
jawab pada pihak — pihak yang sesuai dengan bidangnya, dan menggunakan buku
sebagai bahan referensi dalam mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

Hasil akhir ialah sebagai Game aplikasi berbasis dekstop yang akan
digunakan oleh anak — anak mulai dari umur 6 tahun hingga orang dewasa.

Kata Kunci : Burung Nusantara, Game Edukasi, Flash, Dekstop
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ABSTRACT

From the most general public has not many know the typical Indonesian
species that need to be maintained its existence, unique wildlife because Indonesia
is the biological wealth of the nation's assets. Each - each province in Indonesia
has a fauna identity is a choice of the province or a commodity mainstay of each -
each of his province. National level, Indonesia has three identity fauna are:
Komodo as a national animal, as a symbol of wildlife Red siluk charm and Eagle
Java as endangered species.

Steps - steps to resolve the problem is with the data collection method is by
using the internet; do a debriefing on the those who in accordance with their
fields, and use the book as a reference to obtain the required information.

The end result is @ game based desktop application that will be used by
children - children from the age of 6 years to adult.

Keywords: Birds Archipelago, Education Games, Flash, Desktop
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