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Motto 

 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu; Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui. (QS. Al-Baqarah: 216) 

“Ilmu menginginkan untuk diamalkan. Apabila orang mengamalkannya, maka 

ilmu itu tetap ada. Namun sebaliknya, jika tidak diamalkan, maka ilmu akan 

hilang dengan sendirinya.” (Sufyan ats-Tsauri). 

 “Upah terbesar dari suatu pekerjaan adalah kesempatan untuk melakukan lebih 

banyak hal.” (Jonas Salk) 

“Ketika satu pintu tertutup maka pintu lain terbuka. Begitulah pendidikan, selalu 

ada jalan bagi siapapun untuk memasukinya.” 

“Apa yang kita tanam, itulah yang akan kita petik.” 
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INTISARI 

 

Mengenali hewan merupakan aspek penting dalam mata pelajaran IPA, 

termasuk serangga. Namun, dengan sistem pembelajaran di sekolah yang masih 

menggunakan sistem konvensional terdapat keterbatasan menampilkan data dan 

kurang menarik bagi siswa. Maka dari itu dibutuhkan sebuah aplikasi 

pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mengenali serangga. 

Aplikasi ini berisi tentang materi pengenalan serangga yang dikemas 

dalam bentuk multimedia interaktif, yang terdiri dari elemen teks, gambar, suara, 

video, dan animasi. Dalam aplikasi terdapat juga latihan soal yang dapat 

digunakan siswa untuk mengetahui seberapa jauh siswa memahami materi dalam 

aplikasi. 

Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash Actionscript 2.0 dan 

software pendukung lainnya, yang berbasis desktop. Pengujian aplikasi dilakukan 

untuk memastikan aplikasi berfungsi sesuai dengan spesifikasi kebutuhan. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, pengenalan serangga, Adobe Flash, 

multimedia, interaktif. 
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ABSTRACT 

 

Recognizing the animals is an important aspect in science subjects, 

including insects. However, the learning system in schools that still use 

conventional systems there are limited data display and less attractive for 

students. Therefore it takes a learning application that can assist students in 

recognizing insects. 

This application contains the introduction of insect material that is 

packaged in the interactive multimedia, consisting of elements of text, images, 

sound, video, and animation. In the application there are also exercises that 

students can use to determine how much students understand the material in the 

application. 

This application is built using Adobe Flash Actionscript 2.0 and other 

support software, based desktop. Application testing is done to ensure the 

application function according to specification requirements. 

 

Keyword: Learning media, insect introduction, Adobe Flash, multimedia 

interactive. 

 


