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MOTO 
 

 Hidup adalah pilihan perjuangan, pilihlah jalan perjuangan mu dan terus 
berjuang 

 Berilmu merupakan tanggung jawab untuk bisa menggunakan ilmu untuk 
kebaikan 

 Orang baik adalah orang yang bermanfaat buat orang lain. 
 Dengan mengetahui kesalahan kita mendapat pintu kebenaran 
 Kita bertanggung jawab tentang apa yang kita kerjakan dan apa yang tidak 

kita kerjakan 
 Gagal lebih  baik dari diam 
 Proses yang maksimal akan membuat kita puas terhadap hasil yang ada 
 Jika kita keras pada diri sendiri maka dunia akan lunak pada kita , jika kita 

lunak pada diri sendiri maka dunia akan keras pada kita 
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INTISARI 

Seiring berkembangnya teknologi informasi, perkembangan animasi memiliki 
prospek yang sangat luar biasa. Penggunaan animasi dan semakin sering kita lihat di 
sekitar kita, melalui iklan televisi, film, dan animasi kartun itu sendiri. Dengan 
perkembangan animasi, saat ini semakin diminati dan dikonsumsi tidak hanya oleh 
anak-anak, namun dapat dinikmati oleh semua kalangan. Dengan animasi, kita bisa 
melengkapi visual yang dulunya susah untuk diwujudkan, sehingga bisa terwujud. 
Salah satu teknik dari animasi itu adalah dengan menggunakan Adobe Flash. 

Penggunaan animasi itu sendiri dapat digunakan pula dalam studi kasus dalam 
lingkungan sekolah, contohnya dalam materi belajar sholat jenazah untuk SD. Dalam 
kasus ini penulis menyusun “Belajar Sholat Jenazah Dengan Animasi Flash untuk 
Siswa SD N Turi 3”. Dengan dibuatnya animasi pembelajaran ini diharapkan para 
siswa bisa lebih memahami materi tentang shalat jenazah. Karena dipandu dengan 
video animasi beserta keterangannya baik audio maupun visual. 

Media pembelajaran yang disajikan dalam kemasan multimedia animasi kartun ini 
membuat proses belajar yang dulunya selalu dengan modul sebagai acuan 
pembelajaran, kini bisa lebih menarik. Khususnya anak-anak lebih menyukai animasi 
daripada live-action. 

 

Kata kunci : animasi, flash, shalat jenazah 
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ABSTRACS 

As the development of information technologies, the development of animation has 
extraordinary prospects. The use of animation more often we see around us, through 
television commercials, movies, and animated cartoon itself. With the development of 
animation, is now increasingly in demand and consumed not only by children, but 
can be enjoyed by all people. With animation, we can complete the visual that were 
once hard to achieve, so it could happen. One technique of animation is to use Adobe 
Flash. 
The use of animation itself can be used also in the case studies in the school 
environment, for example in learning materials for the elementary remains prayer. In 
this case the authors compile a " LEARN TO PRAY REMAINS WITH ANIMATION 
MEDIA FOR SD N TURI 3’S STUDENTS". With the establishment of learning 
animation is expected the students to better understand the material on remains 
prayer. Since guided an animated video and description with both audio and the 
visual. 
Media learning presented in cartoon animation multimedia package makes the 
process of learning that was once always a learning module as a reference, can now 
be more attractive. Especially, children loves animation than live action. 
 
keywords: animation, flash, remains, prayer, learning, media 
 


