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INTISARI 

Seiring perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat, 

mendorong semua aspek untuk lebih meningkatkan pendidikan tentang keragam 

hewan-hewan karnivora yang ada di Indonesia. Dalam hal ini dapat mendukung 

untuk membantu anak-anak dalam pembelajaran tentang pengenalan hewan 

karnivora yang ada di Indonesia.  

Maka dari itu diperlukan sebuah sistem berbasis komputer untuk 

membantu kelancaran dalam penyampaian untuk membantu anak anak dan 

masyarakat dalam pengenalan tentang hewan karnivora yang ada di Indonesia. 

Sehingga diharapkan dengan hal itu bisa meningkatkan efektivitas kerja yang 

berujung pada kepuasan anak - anak.  

            Sistem ini pun bertujuan untuk memperkenalkan sistem baru yang 

terkomputerisasi kepada masyarakat dalam hal tentang pengenalan hewan 

karnivora yang ada di Indonesia. Metodologi yang digunakan menggunakan 

dalam pembuatan sistem ini adalah metode observasi, wawancara, dan studi 

pustaka, menggunakan software Adobe Flash, Adobe Photoshop dan Adobe 

Audition sebagai toolnya. penulis mencoba untuk menganalisa masalah-masalah 

yang ada sehingga tercipta sistem baru yang ditujukan kepada anak-anak dan mau 

pun masyarakat, sehingga media ini dapat membantu dan mempermudah 

kehidupan sehari hari dalam melakukan pengenalan tentang hewan karnivora yang 

ada di Indonesia.  

 

Kata Kunci:    Teknologi Informasi, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

Along with the development of information technology is growing rapidly, 

pushing all aspects to further improve the education of keragam carnivorous animals that 

exist in Indonesia. In this case it can support to assist children in learning about the 

introduction of carnivorous animals that exist in Indonesia.  

Therefore required a computer-based system to help smooth the delivery to help 

children and communities in recognition of the carnivores that exist in Indonesia. So that 

it can be expected to increase the effectiveness of the work that led to the satisfaction of 

the child - the child. 

This system also aims to introduce a new computerized system to the public in 

terms of the introduction of carnivorous animals that exist in Indonesia. The methodology 

used to use in the manufacture of this system is the method of observation, interviews, 

and literature, use Adobe Flash, Adobe Photoshop and Adobe Audition as toolnya. the 

author tries to analyze the problems that exist in order to create a new system aimed at 

children - children and like any community, so that the media can help and facilitate 

daily life in doing the introduction of carnivorous animals that exist in Indonesia. 

 

Keyword: Information Technology, Learning Media 

 


	PESETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

