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PENGAHAN I

SKRIPS

PERANCANGAN DAN PEMBUA




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini can bahwa, tugas akhir ini
merupakan karya saya sendiri (ASLL




MOTTO

. Jagalah hatimu dekat dengan Tuhan.

Berdoa, Tawakal, dan Berusaha.

Berusaha menjadi diri sendiri.

. Tuhan menciptakan kedua mata Kkita di depan karena kita harus terus
melihat ke depan, bukan ke belakang dan terpaku pada masa lalu.
Lawanlah arus yang mampu kamu kalahkan dan janganlah melawan arus
yang nantinya bisa mengalahkanmu.

Demi masa depanmu yang cerah adalah alasan kerja keras orang tuamu,
maka janganlah engkau mematahkan semangat beliau dengan meredupkan
sinarmu sendiri.

Kesuksesan untuk semua orang, hanya jalanya saja yang yang berbeda.

. Jika tidak bisa melangkah dengan cepat melangkahlah sedikit demi sedikit
sesuai dengan target tujuan yang telah direncanakan.

. Sukses bukanlah zona nyaman, karena kesuksesan masih butuh

diperjuangkan.
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INTISARI

Perkembangan teknologi yang berkembang sangat pesat dari waktu ke
waktu memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan. Berbagai pengetahuan
dengan mudah didapatkan melalui perkembangan teknologi, selain itu membuka
seluas luasnya pintu untuk belajar, mengembangkan diri dan berkreasi. Dengan
melihat media yang digunakan dalam proses belajar mengajar di Kelompok
Bermain Mustika Melati yang sangat terbatas, hal ini tentu dapat membuat siswa
menjadi jenuh untuk belajar. Oleh karena itu perlu digunakan media pembelajaran
yang baru, lebih praktis dan interaktif sehingga dapat menarik minat siswa dalam
kegiatan belajar.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dibuatlah media pembelajaran
agama islam Animasi 2D Media Tumbuh Kembang Anak Menghafal Doa Sehari-
hari dan Tugas Malaikat Berbasis Flash CS3 untuk Kelompok Bermain Mustika
Melati. Media pembelajaran ini menyajikan materi disertai animasi, dan audio.

Dengan memanfaatkan media Pembelajaran ini diharapkan dapat
memudahkan proses belajar mengajar dan meningkatkan kualitas prestasi belajar.

Kata Kunci: Pendidikan, Media Pembelajaran, Agama Islam
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ABSTRACT

The development of technology is developing very rapidly from time to
time have a positive impact on education. Many knowledge can easily be obtained
through the development of technology, in addition, open as wide as possible the
door to learn, developing themselves and their creativity. By looking at media
used in the learning and teaching processes in the Kelompok Bermain Mustika
Melati that is very limited, of course, it can make students feel bored to learn.
Therefore it is needed to learning media used a new, more practical and
interactive so that it will be interesting students' interest in learning activities.

Based on issues above, and he made a teaching islam 2D Animation Child
Growth Media Memorize Daily Prayers and Task Angel based Flash CS3 to
individuals and Kelompok Bermain Mustika Melati. Learning Media is presented
with animation, and audio.

By using learning media is expected to make it easier for teaching and
learning process and to improve the quality learning achievement.

Keywords : Education, Media, Islamic Religion Lessons.
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