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INTISARI 

Pembelajaran dengan hanya melihat gambar tentang ekosistem alam itu 

dirasa belum memuaskan jika belum ada contoh yang nyata. Seperti yang 

dikatakan kepala sekolah SD Negeri Minomartani 1 mata pelajaran tentang ilmu 

pengetahuan alam khususnya ekosistem alam dirasa cukup sulit dipahami 

dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain. Beberapa siswa-siswi sekolah 

dasar belum bisa membayangkan bagaimana ekosistem alam yang nyata 

berlangsung. 

Metode yang digunakan adalah wawancara, studi pustaka, observasi, 

perancangan, analisis. Tool yang digunakan adalah Adobe Flash CS6, Adobe 

Photoshop CS5, Adobe Audition CS6. 

Berdasarkan hasil uji coba pengguna dengan menggunakan metode 

kuesioner yang diisi oleh guru IPA dan 20 siswa-siswi kelas 4 SDN Minomartani 

1, seluruh aspek penilaian baik dari guru IPA maupun siswa, semuanya berkisar 

pada > 80% dengan kategori  sangat baik. Dengan demikian aplikasi yang telah 

dirancang dan dibuat dinyatakan layak untuk digunakan. 

 

Kata Kunci: SD, Perancangan, Adobe, Metode, Minomartani    
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ABSTRACT 
 

Learning to just look at pictures of natural ecosystems that are still not satisfactory if 

there is no real example. As the principal of SD Negeri Minomartani 1 subjects of science, 

especially the natural ecosystems are considered difficult to understand compared to other 

subjects. Some elementary school students could not imagine how ecosystems that real progress. 

The methods used were interviews, literature study, observation, design, analysis. Tool 

use is Adobe Flash CS6, Adobe Photoshop CS5, Adobe Audition CS6. 

Based on the trial results by using questionnaires filled out by science teachers and 20 

students of class 4 SDN Minomartani 1, all aspects of assessment from both science teachers and 

students, everything revolves around the> 80% with a very good category. Thus the applications 

that have been designed and manufactured declared fit for use. 

 

Keywords: SD, Design, Adobe, Methods, Minomartani 
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