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INTISARI 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat khususnya 

komputer, membawa dampak dalam dunia pendidikan dalam 

memanfaatkan komputer. Komputer dapat digunakan sebagai salah 

satu media pembelajaran yang interaktif.  Pemakaian media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan minat 

dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pen garuh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Untuk memudahkan dalam 

penyampaian materi pembelajaran kepada siswa, maka materi ini 

dikemas secara menarik dalam bentuk multimedia yang bersifat 

mendidik dan menghibur bagi mereka.  

Dalam menyampaikan informasi kepada penumpang 

penerbangan mengenai Simulasi Demo Keselamatan Penerbangan 

sudah begitu banyak perusahaan maskapai penerbangan yang 

menggunakan Animasi 2D sebagai media penyampaiannya, menurut 

pengamatan saya mereka menggunakan Animasi 2D sebagai media 

penyampaiannya karena itu dinilai cukup efektif bagi penumpang 

maupun awak kabinnya, penumpang penerbangan tidak perlu repot – 

repot menengok ketengah pesawat lagi untuk melihat awak kabin 

memperagakan Simulasi keselamatan Penerbangannya tetapi bisa 

dengan melihat video Animasi 2D melalui layar yang ada didepan 

masing – masing penumpang. Dan bagi awak kabin ini memperingan 

pekerjaan mereka karena pada setiap kali  ada penerbangan mereka 

tidak perlu secara manual memperagakan Simulasi Demo 

Keselamatan Penerbangan lagi kepada penumpang 

Setelah mewancarai Direktur sekolah penerbangan 

P3NUSANTARA, Animasi 2D sebagai media pembelajaran mengenai 

Simulasi Demo Keselamatan Penerbangan sangat di butuhkan, seperti 

dalam kasus diatas dimana perusahaan maskapai penerbangan 

menggunakannya sebagai media penyampaiannya, penyajian dalam 

bentuk animasi ini dinilai efektif dalam penyampaian materi 

mengenai Simulasi Demo Keselamatan Penerbangan kepada siswa 

sekolah penerbangan P3NUSANTARA, karena video Animasi 2D 

memberikan visual yang menarik dan interaktif bagi siswa dan bisa 

mempermudah siswa dalam memahami materinya  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Siswa P3NUSANTARA 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of technology, especially computers,  

has an impact on the world of education in util izing computers.  

Computers can be used as one of the interactive learning media. The 

use of learning media in the learning process can generate interest 

and stimulation of learning activities, and even bring psychological 

effects on students. To facilitate  the delivery of learning materials to 

students, this material is packaged attractively in the form of 

multimedia that is educational and entertaining for them.  

In conveying information to flight passengers regarding Flight 

Safety Demo Simulations, many ai rline companies have used 2D 

animation as a medium of delivery, according to my observations they 

use 2D animation as a medium of delivery because it  is considered 

quite effective for passengers and cabin crew, flight passengers do 

not need bothering to look into the middle of the plane again to see 

the cabin crew demonstrating their f light safety simulation, but you 

can watch the 2D animation video through the screen in front of each 

passenger. And for the cabin crew this makes their job easier because 

every time there is a flight they don't need to manually demonstrate 

the Flight Safety Demo Simulation again to passengers.  

After interviewing the Director of the flight school 

P3NUSANTARA, 2D Animation as a learning medium regarding 

Flight Safety Demo Simulation is very much needed, as in the case 

above where airline companies use it  as a medium of delivery, the 

presentation in the form of animation is considered effective in 

delivering material about Flight Safety Demo Simulation to 

P3NUSANTARA flight school  students, because 2D Animation videos 

provide interesting and interactive visuals for students and can make 

it  easier for students to understand the material  

Keywords:  Learning Media, P3NUSANTARA Students


