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ABSTRAK 

Kegiatan di bidang perikanan seperti penangkapan ikan yang menggunakan 

bahan peledak, racun dan alat-alat tangkap yang membahayakan kelestarian 

sumberdaya ikan merupakan salah satu faktor yang merusak lingkungan perairan. 

Oleh karena itu perlu dikelola secara bertanggungjawab dan berkelanjutan agar 

kontribusinya terhadap ketersediaan nutrisi, peningkatan kesejahteraan sosial dan 

ekonomi masyarakat dapat dipertahankan bahkan ditingkatkan. Saat ini sering 

terjadi penangkapan ikan oleh para nelayan dengan menggunakan alat tangkap 

(pukat harimau, pembiusan dengan bahan kimia, bahan peledak)  yang merusak  

terumbu karang serta punahnya sebagian besar biota laut lainnya, dan juga 

mengakibatkan sebagian besar makhluk hidup yang berekosistem dalam laut 

menjadi langkah. Oleh karena itu untuk  mencegah penggunaan alat tangkap yang 

merusak ekosistem laut tersebut, maka dibuatlah sebuah aplikasi pembelajaran 

berbasis multimedia tentang solusi menangkap ikan yang benar bagi para nelayan. 

Metode yang digunakan yaitu tahapan pengembangan multimedia yang 

terdiri dari: Concept, Design, Meterial Collecting, Assembly, Testing, Distribution. 

Aplikasi ini dibangun menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8. 

Dari penelitian yang dilakukan, maka dihasilkan sebuah aplikasi yang dapat 

membantu meningkatkan kesadaran masyarakat khususnya para nelayan agar dapat 

menjaga serta melestarikan ekosistem laut yang ada dengan baik. 

Kata Kunci : Ekosistem laut, Alat tangkap, Macromedia Flash 8, Multimedia.  

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

Activities in the field of fisheries such as fishing using explosives, poisons 

and tools - gear that endanger the sustainability of fishery resources is one of the 

factors that damage the aquatic environment. Therefore, it needs to be managed in a 

responsible and sustainable so that its contribution to the availability of nutrients, 

increase social and economic welfare of society can be improved even more. 

Currently common fishing by fishermen using fishing gear (trawl, anesthesia with 

chemicals, explosives) that damage the coral reefs as well as most of the living 

creatures in the sea ecosystem into step. Therefore, to prevent the use of destructive 

fishing the marine ecosystem, then made an application of multimedia-based 

learning about fishing right solution for the fishermen. 

  The method which is used is a multimedia development stages consisting of: 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing and Distribution. 

  Of the research conducted, it produced an application which can help 

increase the awareness of the public, especially the fishermen in order to protect and 

preserve the marine ecosystems existing well. 

 

Keywords: Marine ecosystems, Fishing gear, Macromedia Flash 8, Multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


