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DAFTAR ISTILAH 

 

ActionScript bahasa pemrograman yang 

memungkinkan Anda menambahkan 

interaksi yang kompleks, kontrol 

pemutaran, dan tampilan data ke 

aplikasi Adobe Animate. 

Black box testing metode pengujian perangkat lunak 

yang berfokus pada sisi 

fungsionalitas. 

Central Processing Unit (CPU) pusat pengolahan masukan sehingga 

menghasilkan keluaran. Termasuk di 

sini adalah semua register, sirkuit 

aritmatik, unit pembanding, dsb. 

Graphical User Interface (GUI) Antarmuka sistem operasi berbasis 

grafis yang menggunakan ikon, 

menu, dan tetikus (untuk meng-klik 
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untuk mengelola interaksi dengan 

sistem 
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Public Domain semua karya kreatif yang tidak 

memiliki hak kekayaan intelektual 
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baru. 

Sandbox sebuah tempat pengujian yang 

terisolasi yang memungkinkan 
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INTISARI 

 

Dengan meningkatnya penggunaan teknologi dalam pendidikan, animas i 

telah muncul sebagai media yang menjanjikan untuk melibatkan siswa dan 
mempromosikan pembelajaran yang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi manfaat dan tantangan dalam penggunaan Adobe Animate sebagai 
media pembelajaran kepada siswa-siswi taman kanak-kanak dan menila i 
dampaknya terhadap hasil kognitif, afektif, dan pemahaman siswa atas materi yang 

diberikan melalui media tersebut.  
Ada beberapa klaim tentang keuntungan penggunaan animasi dibandingkan 

dengan penjelasan tradisional yang masih berbasis media kertas. Lowe (2004) 
menyebutkan bahwa animasi memiliki potensi untuk mempengaruhi langsung 
fungsi afektif dan kognitif sehingga pembelajar dapat memahami materi dengan 

lebih mudah. Hays (1996) melaporkan bahwa hasil penelitian menunjukkan 
animasi efektif untuk membantu siswa yang memiliki kemampuan spasial yang 

rendah dalam menangkap materi yang diberikan. Dengan mempertimbangkan 
antarmuka yang mudah digunakan, animasi yang menarik dan integrasi dengan 
elemen multimedia, penelitian ini mempelajari bagaimana sebuah media interaktif 

dapat berkontribusi pada lingkungan pembelajaran sehingga dapat meningkat 
pengalaman belajar siswa-siswi pada tingkatan taman kanak-kanak. 

Melalui skripsi ini, akan disajikan data-data mengenai dampak media 
pembelajaran yang menggunakan animasi Adobe Animate terhadap pemahaman 
siswa-siswi taman kanak-kanak terhadap materi yang diberikan. Temuan ini akan 

memberikan informasi kepada para pendidik dan perancang kurikulum mengena i 
potensi animasi sebagai alat media pembelajaran yang efektif ke dalam materi 
bahan ajar taman kanak-kanak.  

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Animasi, Adobe Animate 
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ABSTRACT 

 

Animation has emerged as a promising medium for engaging students and 

promoting effective learning with the increasing use of technology in education. 
The aim of this research is to explore the benefits and challenges of using Adobe 

Animate as a learning medium for kindergarten students and to assess its impact 
on students' cognitive, affective and comprehension outcomes of the material 
delivered through the medium.  

There are several claims made about the benefits of using Animate 
compared to traditional paper-based explanations. Lowe (2004) mentions that 

animation has the potential to have a direct impact on affective and cognitive 
functions so that learners are able to understand the material more easily. Hays 
(1996) reports that research shows that animation is effective in helping students 

with poor spatial skills understand the material. This research investigates how an 
interactive medium can contribute to the learning environment to enhance the 

learning experience of students at kindergarten level by considering a user-friendly 
interface, attractive animation and integration with multimedia elements. 

Through this thesis, data will be presented on the impact of learning media 

using Adobe Animate animation on the understanding of the material by the 
kindergarten students. The results of this study will inform educators and 

curriculum designers about the potential of animation as an effective learning 
media tool in educational materials for the kindergarten level. 
 

Keyword: Learning Materials, Animation, Adobe Animate
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