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ABSTRAK 

Adobe Flash CS6 merupakan suatu aplikasi yang berguna untuk membantu 

proses pembelajaran bagi siswa Sekolah Dasar (SD) dalam mengenal satwa langka 

yang dilindungi. Siswa Sekolah Dasar (SD) banyak yang belum bahkan tidak 

mengetahui jenis kekayaan alam khususnya satwa yang dimiliki bangsa indonesia, 

hal itu disebabkan karena kurangnya media sosialisasi, pembelajaran dan lainnya 

tentang satwa. Salah satu media sosialisasi dan media pembelajaran ialah melalui 

Game. Game ini menjelaskan kepada siswa SD untuk mencari mangsa sebagai 

makanan dari satwa yang ada di hutan. Tujuan dari pengembangan game ini adalah 

untuk menambah pengetahuan siswa SD dalam mengenal satwa dan memberi 

pelajaran mengenai rantai makanan. Dengan bermain game ini diharapkan siswa SD 

dapat mengenal satwa di NTT dan memahami tentang edukasi rantai makanan. 

Metode yang digunakan adalah  Pengembangan Multimedia. Tahapan dalam 

proses penelitian ini adalah Concept (Konsep), Design (Perancangan), Material 

Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly (Pembuatan), Testing (Pengujian), dan 

Distribution (Distribusi). 

Aplikasi Game edukasi rantai makanan hewan di NTT yang disisipi materi 

pengenalan satwa yang ada di NTT kepada siswa SD (Sekolah Dasar) adalah Game 

Rantai Makanan ini menggunakan Adobe Flash CS6 yang disimpan dengan file 

ekstensi (.exe), implementasi pada aplikasi ini terdiri dari fungsi dari setiap form 

pada aplikasi disertai dengan cara pengoperasiannya dan hasil yang didapat setelah 

anak SD memainkan game ini adalah game ini dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran interaktif sehingga secara aktif  semua materi yang disampaikan dapat 

dikuasai dan dapat memberikan interaksi timbal balik. Berdasarkan hasil pengujian 

yang dilakukan terhadap 30 orang siswa didapatkan 27 orang siswa menilai game ini 

Sangat Baik (SB). 

 

 

Kata kunci: game, satwa langka, multimedia  
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ABSTRACT 

Adobe Flash CS6 is an application that useful to help the learning process for 

students from elementary schools (SD) in identifying endangered species. Many  

students  of Elementary school (SD) who do not even know the type of natural 

resources, especially wildlife owned Indonesian nation, that’s happening because 

there are so little information from media socialization, learning and other wildlife. 

One media socialization and learning media is through the Game. This game tells the 

students of elementary school to find their prey as food from animals living in the 

forest. The purpose of the development this game is to increase knowledge from 

students of elementary school to indentifying animals and gave a lesson about food 

chains. By playing this game I hope the students of elementary can get to know 

animals in NTT and understanding of the educational food chain. 

The method used to Development Multimedia. Stages in the research process 

is Concept (Pengonsepan), Design (Perancangan), Material Collecting (Pengumpulan 

Bahan), Assembly (Pembuatan), Testing (pencobaan), and Distribution (Distribusi). 

Educational game applications the animal food chain NTT that inserted 

material introduction animals in NTT to  the students of  elementary school is the 

Food Chain game uses Adobe Flash CS6 that stored with the file extension (.exe), 

the implementation of the application consists of a function of each form in the 

application along with the manner of operation and the results obtained after 

elementary school children playing this game is the game can be used as an 

interactive learning media that actively all submitted materials can be controlled and 

can provide mutual interaction. Based on the results of tests carried out on 30 

students obtained 27 students assess this game Very Good (SB). 

 

Keywords: game, endangered species, multimedia


