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INTISARI 

Teknologi telah berkembang begitu pesat sehingga dapat menjadi sebuah 

solusi untuk memecahkan permasalahan yang dihadapi seorang manusia. 

Kemajuan teknologi ini dapat diaplikasikan dalam bidang pendidikan sebagai 

sarana pembelajaran. salah kemajuan teknologi adalah teknologi dalam bidang 

multimedia. Multimedia memungkinkan manusia bisa berinteraksi langsung 

dengan computer melalui gambar, teks, audio, animasi dan video. Multimedia 

juga menghasilkan sesuatu yang lebih efektif dan efisien serta dapat membina dan 

mengeluarkan ide-ide baru dalam menghasilkan dan mempersembahkan bahan 

pembelajaran, sebagai contoh multimedia dapat di gunakan sebagai sistem untuk 

membantu dalam proses belajar. 

Penulis merancang sebuah model dan perhitungan bangun dua dimensi 

menggunakan program adobe flash. Perancangan model dilakukan untuk 

membuat bangun bangun dua dimensi yg akan diaplikasikan kedalam program 

adobe flash. Proses perhitungan dilakukan untuk membantu dalam belajar 

menghitung sisi, keliling dan luas sebuah bangun dua dimensi. 

Melalui perancangan model dan perhitungan ini diharapkan pengguna 

dapat merasakan kemudahan dalam proses belajar. Sehingga dapat membantu 

pengguna untuk memahami ilmu pengetahuan bangun-bangun dua dimensi.  

Kata Kunci: Perhitungan, Bangun dua dimensi, Adobe Flash. 
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ABSTRACT 

 

 Technology has grown so rapidly that it can be a solution to solve the 

problems faced by a human. Advances in technology can be applied in the field of 

education as a learning tool. one is technological progress in the field of 

multimedia technology. Multimedia allows humans to interact directly with the 

computer through images, text, audio, animation and video. Multimedia also 

produces something that is more effective and efficient and to develop and issue 

new ideas in producing and presenting learning materials, for example, can be 

used as a multimedia system to assist in the learning process. 

 The authors designed a model and build two-dimensional shapes 

calculation using adobe flash program. The design of the model was done to make 

the two-dimensional shape that will be applied to the program adobe flash. The 

process of calculation is done to assist in learning to calculate side, 

circumference and area of a two-dimensional shapes. 

 Through the model design and the calculation is expected the user can feel 

the ease in learning. So it can help users to understand the science two-

dimensional shapes. 

Keywords: calculations, two-dimensional shapes, Adobe Flash. 
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