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MOTTO 

 

“Jangan biarkan kesulitanmu menguasaimu, percayalah bahwa ini malam yang 

gelap dan hari yang cerah akan datang esok. Karena sesungguhnya dengan 

kesulitan akan ada kemudahan.” 

 

(QS. Al Insyirah Ayat 5-6) 
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INTISARI 

 

Media pembelajaran merupakan alat bantu belajar-mengajar yang 

memanfaatkan teknologi komputer pada saat ini, dimana terdapat lima elemen dasar 

multimedia yaitu text, gambar, suara, animasi, dan video. Dalam media 

pembelajaran ini membahas materi dan soal soal struktur fungsi bunga dan 

tumbuhan yang merupakan salah satu mata pelajaran Sekolah Dasar. 

 Dalam memilih media pembelajaran, perlu menyesuaikan dengan 

kebutuhan, situasi dan kondisi masing-masing. Penyampaian struktur dan fungsi 

bagian bunga dan tumbuhan sangat diperlukan agar para siswa dapat memahami 

dan mengerti. Aplikasi media pembelajaran ini dibangun menggunakan software 

Adobe Animate, Corel Draw X7 atau Adobe Photoshop CS6. Media pembelajaran 

saat ini dapat dikembangkan lagi oleh guru dengan melihat standar kompetensi, 

penjelasan materi, dan evaluasi untuk menentukan kemampuan siswa. Media 

pembelajaran ini diawali dengan tampilan menu utama. Dari setiap menu terdapat 

tampilan materi dan latihan atau quiz. 

 Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi media 

pembelajaran dapat digunakan sebagai alternatif belajar-mengajar selain 

menggunakan buku. Aplikasi ini juga diharapkan dapat meningkatkan daya tarik, 

minat dan motivasi siswa dalam proses belajar di sekolah. 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Guru, Siswa, Teknologi. 
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ABSTRACT 

 

Learning Media is a teaching-learning tool that utilizes computer 

technology at this time, where there are five basic multimedia elements, namely 

text, images, sound, animation, and video. In this learning media, it discusses 

material and questions about the structure and function of flowers and plants which 

are one of the elementary school subjects. 

In choosing learning media, it is necessary to adjust to the needs, situations 

and conditions of each. Submission of the structure and function of the parts of 

flowers and plants is very necessary so that students can understand and 

understand. This learning media application was built using Adobe Animate, Corel 

Draw X7 or Adobe Photoshop CS6 software. The current learning media can be 

further developed by teachers by looking at competency standards, material 

explanations, and evaluations to determine students' abilities. This learning media 

begins with the main menu display. From each menu there is a display of material 

and exercises or quizzes. 

Based on the description above, it can be concluded that the application of 

learning media can be used as an alternative to teaching and learning in addition 

to using books. This application is also expected to increase the attractiveness, 

interest and motivation of students in the learning process at school. 

 Keyword : Learning Media, Teachers, Students, Technology.
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