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INTISARI

Hewan liar yang dilindungi masih terancam punah karena harga jual dari
hewan liar tersebut sangat tinggi. Banyaknya perburuan liar yang maka populasi
hewan langka akan menurun, sudah jelas diatur dalam undang-undang mengenai
larangan baik memperjual-belikan satwa yang dilindungi maupun memelihara atau
memiliki satwa langka yang dilindungi tersebut. Dalam undang-undang No.5
Tahun 1990 tentang Konservasi Sumber Daya Alam dan Ekosistemnya dalam Bab
V Pengawetan Jenis Tumbuhan dan Satwa, pasal 21 ayat (2) menyebutkan bahwa
setiap orang dilarang menangkap, melukai, membunuh, menyimpan, memiliki,
memelihara, mengangkut, dan memperniagakan satwa yang dilindungi dalam
keadaan hidup. Mengenalkan hewan-hewan langka kepada anak agar ikut serta
untuk menjaga. Media pembelajaran yang sesuai untuk anak usia dini saat ini
adalah media pembelajaran interaktif yaitu belajar sambil bermain. Pada era digital
penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan mampu membantu dalam
meningkatkan pemahaman, dengan cara belajar yang berbeda maka anak tidak
mudah bosan. Tujuan penelitian aplikasi ini memberikan informasi pada hewan
tersebut seperti ciri-ciri dan didalam aplikasi terdapat game puzzle untuk
membantu meningkatkan konsentrasi anak. Hasil dari penelitian ini, terdapat
produk atau aplikasi untuk membantu anak mengenal hewan-hewan langka yang
ada di Indonesia.

Kata Kunci: Hewan Langka, Media Pembelajaran Interaktif Aplikasi, android
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ABSTRACT

Protected wild animals are still threatened with extinction because the
selling price of these wild animals is very high. The number of illegal hunting
which causes the population of endangered animals to decrease is clearly
regulated in the law regarding the prohibition of either trading protected animals
or maintaining or owning these endangered protected animals. In Law No. 5 of
1990 concerning Conservation of Natural Resources and Their Ecosystems in
Chapter V Preservation of Plant and Animal Species, article 21 paragraph (2)
states that everyone is prohibited from capturing, injuring, killing, storing,
possessing, maintaining, transporting, and trade protected animals alive.
Introduce rare animals to children so they can participate in protecting them. The
appropriate learning media for early childhood is interactive learning media,
namely learning while playing. In the digital era, the use of interactive learning
media is expected to be able to help improve understanding, with different ways of
learning, children are not easily bored. The purpose of this application research
is to provide information on these animals such as characteristics and in the
application there is a puzzle game to help improve children's concentration. The
results of this study, there are products or applications to help children recognize
rare animals in Indonesia.

Keyword: Animals, Interactive Learning Media, Applications, Learning
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