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MOTTO 

 

Orang yang sabar bertahan sampai pada waktu tepat, kemudian akan 

terbit sukacita baginya..(Sirakh 1:23) 

 

Bukan keahlian yang menunjukan siapa kita sebenarnya. Tetapi pilihan 

yang kita ambil.. 

 

Jika kamu seorang pelajar, jadilah pelajar yang terbaik.. Jika kamu 

seorang pegawai, jadilah pegawai yang baik.. Bahkan jika kamu seorang 

penyanyi jalanan, menyanyilah yang terbaik yang kamu bisa, sehingga 

ketika semua orang mendengar tertanam dalam pikiran mereka bahwa 

kamu adalah orang terbaik di tempatmu berada.. 

 

Seorang petualang terbaik tak hanya orang yang selalu mencoba hal-hal 

baru, tapi dia juga orang yang tak pernah melupakan sejarah dirinya.. 
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INTISARI 

Kebutuhan manusia akan pendidikan semakin lama semakin meningkat. 

Peningkatan ini sejalan dengan berkembangnya kemajuan teknologi yang semakin 

canggih. Manusia sebagai makhluk dinamis, tidak pernah berhenti dari kegiatan 

mencari ilmu dan mengembangkan pendidikan menjadi lebih tinggi, terutama 

pengenalan binatang endemik yang ada di Indonesia pada anak usia dini, khususnya 

bagi murid taman kanak-kanak. Didukung pula dengan berbagai perangkat untuk 

menunjang dalam proses pengenalan.  

Binatang endemik adalah gejala yang dialami oleh organisme (fauna) untuk 

menjadi unik pada satu lokasi geografi tertentu, seperti pulau, lungkang (niche), 

negara, atau zona ekologi tertentu. Untuk dapat dikatakan endemik suatu satwa harus 

ditemukan hanya di suatu tempat dan tidak ditemukan di tempat lain. Indonesia 

merupakan negara dengan tingkat endemik (endemisme) yang tinggi. 

Dalam membuat media pengenalan ini, penyusun menggunakan perangkat 

lunak Adobe Photoshop CS untuk perancangan desain grafisnya, untuk interaktifnya 

menggunakan Macromedia Flash Pro 8. Dan yang lain sebagai pendukung seperti 

Adobe Audition 1.0. Tujuan penyusunan adalah meningkatkan potensi guru dalam 

penyampaian pesan pengenalan dan pelestarian  binatang-binatang endemik yang 

terancam punah secara efektif, menarik dan inovatif. 

Kata Kunci : Teknologi Multimedia, Media Pengenalan, Binatang Endemik 
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ABSTRACT 

Human needs for education is more and more increasing. This increase is in 
line with the development of increasingly sophisticated technological advances. 
Dynamic human beings, never cease from the activities in search of knowledge and 
develop higher education, particularly the introduction of an animal that is endemic 
in Indonesia in early childhood, especially for kindergarten students. Supported also 
by a variety of tools to support the recognition process. 

Endemic animals are symptoms experienced by organisms (fauna) to be 
unique in one particular geographic location, such as islands, pool (niche), country, 
or specific ecological zones. For an animal can be said to be endemic found only in 
one place and not found elsewhere. Indonesia is a country with endemic (endemism) 
is high. 

In making the media introduction, the authors use Adobe Photoshop CS 
software to design graphics design, to interactive use Macromedia Flash Pro 8. And 
the other as a supporter like Adobe Audition 1.0. The aim is to increase the potential 
for the preparation of teachers in delivering the introduction and conservation of 
endemic animals threatened with extinction in an effective, attractive and innovative. 

 
Keywords: Multimedia Technology, Media Recognition, Endemic Animals 
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