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INTISARI 

 

 

Hewan Jaman purba yang sangat besar yang pernah menempati Bumi 

selama 100 juta tahun sekitar 250 juta tahun yang lalu yang kita kenal dinousaurus 

keberadaannya di Bumi ini sangat berperangaruh bagi manusia. Saat tulang pertama 

dinosaurus ditemukan sekitar 150 – 200 tahun yang lalu, mereka disebut sebagai 

keanehan alam.  Ada banyak jenis macam dinosaurus mulai dari yang bisa terbang, 

pemakan daging, pemakan tumbuhan, yang berbadan tebal. 

Pembelajaran interaktif berbasis android mengenal macam-macam 

dinosaurus untuk meningkatkan pengetahuan menggunakan metode adobe animate 

sangat membantu terkhususnya sekolah dasar.Adanya pembelajaran ini 

memberikan program belajar yang menarik untuk sekolah dasar yang memiliki 

pengenalan gambar yang dapat dingat untuk menyelesaikan kuis dengan adanya 

user interface yang menarik. 

 

Kata kunci: Media Interaktif, Adobe Animate, Aplikasi, Android,. 
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ABSTRACT 

 

A very large ancient animal that once occupied the Earth for 100 million 

years, about 250 million years ago, which we know as the dinosaur, its existence 

on Earth was very influential for humans. When the first dinosaur bones were found 

around 150 – 200 years ago, they were called a freak of nature. There are many 

types of dinosaurs ranging from flying, meat-eating, plant-eating, thick-bodied. 

Android-based interactive learning to get to know various kinds of 

dinosaurs to increase knowledge using the Adobe Animate method is very helpful, 

especially for elementary schools. This learning provides interesting learning 

programs for elementary schools that have image recognition that can help solve 

quizzes with an attractive user interface. 

Keyword: Interactive Media, Adobe Animate, Applications, Android


