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ABSTRAK 

Lack of early childhood knowledge about endangered animals and currently elementary 

schools are still using learning media with conventional methods, namely the Merdeka 

curriculum book in the Thematic learning system or the Theme book and there is still a 

lack of use of learning media with multimedia technology. The purpose of writing this final 

project is to improve students in knowing, understanding the material in teaching and 

learning activities at school. In overcoming this problem, this interactive video based on 

Android applications is a good learning solution in studying material about animals in 

Indonesia that are threatened with extinction, the data collection used in this study is a 

qualitative method. By using collection techniques in the form of observation, interviews, 

literature studies and questionnaires. With an application trial percentage of 84%, it can 

be stated that this application is very feasible to be published and used by Android-based 

Smartphone users. The hope of this research is to help students increase understanding 

and concern and love of students in preserving endangered animals. 

Keywords: Learning Media, Endangered Animals, Video Interactive 

Kurangnya pengetahuan Anak Usia Dini mengenai hewan terancam punah serta saat ini 

sekolah Dasar masih menggunakan media pembelajaran dengan metode konvensional yaitu 

buku kurikulum Merdeka dalam system pembelajaran Tematik atau buku Tema dan masih 

kurang nya pemanfaatan media pembelajaran dengan teknologi multimedia. Tujuan 

penulisan tugas akhir ini adalah untuk meningkatkan siswa dalam mengetahui, memahami 

materi yang dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah. Dalam mengatasi masalah tersebut 

video interaktif berbasis aplikasi android ini menjadi salah satu solusi pembelajaran yang 

baik dalam mempelajari materi mengenai satwa di Indonesia yang terancam kepunahannya, 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini dalah metode kualitatif. Dengan 

menggunakan teknik pengumpulan berupa observasi, wawancara, studi Pustaka dan 

kuesioner. Dengan presentase uji coba aplikasi sebesar 84% dapat dinyatakan bahwa 

aplikasi ini sangat layak untuk dipublikasikan dan digunakan oleh pengguna Smartphone 

berbasis android harapan dari penelitian ini membantu peserta didik meningkatkan 

pemahaman dan kepedulian serta kecintaan peserta didik dalam melestarikan hewan yang 

terancam punah  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Hewan Terancam Punah, Video Interakti 
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PRAKATA 

Puji syukur Alhamdulillah, perancang panjatkan Kehadirat Allah SWT atas 

limpahan rahmat dan hidayah-Nya, sehingga perancang dapat menyelesaikan 

Laporan TA (Tugas Akhir) yang berjudul “Video Interaktif Pembelajaran 

Mengenal Hewan Terancam Punah untuk Sekolah Dasar (SD)” dengan lancar. 

Laporan TA (Tugas Akhir) ini disusun oleh perancang untuk menyelesaikan 

program D3 (Diploma Tingkat Tiga) program studi Desain GrafisKonsentrasi 

Multimedia Jurusan Desain Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

  Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai editor telah menyunting 

karya produk aplikasi video interaktif tentang pengenalan hewan. Berdasarkan 

karya tersebut, penulis menyusun laporan TA berjudul “Pengenalan Budaya Jakarta 

Melalui Video Interaktif Sebagai Media Pembelajaran di SDN Susukan 07 Pagi”. 

Laporan ini tersusun atas partisipasidari berbagaipihak yang telah 

membantu kami mulai dari pernacanga sampai selesai. Adapun pihak-pihak yang 

telah membantu kami antara lain: 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif. 

2. Deddy Stevano H Tobing, DIP ING., MT, selaku Ketua Jurusan Desain 

Grafis. 

3. Herly Nurrahmi, S.Si, M.Kom., Selaku Ketua Koordinator Program Studi 

Multimedia Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

4. Sari Setyaning Tyas, M. TI., Selaku Dosen Pembimbing I. 

5. Yudha Pradana, M.Pd., Selaku Dosen Pembimbing II. 

6. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yang telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di 

sini. 
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7. Para guru dan orang tua murid serta peserta didik SDN Susukan 06 yang 

telah membantu penulis melakukan penelitian terkait. 

8. Teman-teman senior dan seperjuangan Jurusan Desain Grafis yang selalu 

berbagi ilmu dan pendapatnya dalam menyelesaikan Laporan Tugas 

Akhir ini. 

9. Orang tua saya dan keluarga tercinta yang selalu memberikan doa dan 

dukungan moril maupun materil. 

10. Semua pihak yang telah membantu dalam pembuatan laporan ini yang 

tidak bisa penulis sebutkan satu persatu namanya. 

 Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh 

sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas 

akhir ini. 

Jakarta, 30 September 2022 

Penulis, 

 

 

Muhammad Fahmi Alamsyah  

NIM. 19012078 
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