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ABSTRAK 

 

Endemic animals have an exclusive or original meaning in a location that 

has special characteristics, one of which is in the Ujung Kulon National Park. 

Ujung Kulon National Park Office has the main task of conserving natural 

resources and their ecosystems. Dissemination of information related to endemic 

animals should be able to be done using digital media along with the times. One 

of them is to create Interactive Media. Thus, this Interactive Media application is 

needed as a complement to the extension media and has more value. The results 

showed that this application can be run well and easy to understand for 

elementary school children. Based on this application test, it is considered very 

feasible with the results of the feasibility test of 88.1% in introducing Endemic 

Animals in Banten Province. 

 

Keywords: Ujung Kulon National Park, Endemic Animals, Interactive Media, 

Elementary School 

 

Hewan Endemik mempunyai arti eksklusif atau asli pada suatu lokasi yang 

memiliki sifat secara khusus, salah satunya berada di Taman Nasional Ujung 

Kulon. Balai Taman Nasional Ujung Kulon memiliki tugas pokok 

menyelenggarakan konservasi sumber daya alam dan ekosistemnya. 

Penyebarluasan informasi terkait hewan endemik seharusnya dapat dilakukan 

dengan media digital seiring dengan perkembangan jaman. Salah satunya adalah 

dengan membuat Media Interaktif. Dengan begitu aplikasi Media Interaktif ini 

dibutuhkan sebagai pelengkap media penyuluhan dan mempunyai nilai lebih. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi ini dapat dijalankan dengan baik dan 

mudah dipahami untuk anak sekolah dasar. Berdasarkan uji aplikasi ini dinilai 

sangat layak dengan hasil uji kelayakan 88,1% dalam mengenalkan Hewan 

Endemik Provinsi Banten. 

 

Kata Kunci : Taman Nasional Ujung Kulon, Hewan Endemik, Media Interaktif, 

Sekolah Dasar 
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