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INTISARI 

 

Cermin adalah benda yang sehari-hari ada disekitar kita dan cermin 

memiliki sifat yang berbeda berdasarkan bentuk permukaannya. Terdapat tiga 

jenis cermin yaitu : cermin datar ,cermin cekung , cermin cembung. Kadang orang 

dewasa sekalipun sering kebingungan dalam membedakannya padahal 

pembelajaran tentang jenis cermin telah lama diajarkan pada saat sekolah dasar. 

Pada skripsi ini penulis berusaha untuk membuatkan aplikasi yang akan 

mempermudah dalam memperkenalkan tipe cermin berdasarkan permukaannya 

sehingga bisa dengan cepat dipelajari oleh semua kalangan baik yang sekolah 

dasar maupun yang sudah dewasa. Media pembelajaran jenis cermin "Tuan 

Cermin" dibuat menggunakan gabungan software, Adobe photoshop CS6 ,Adobe 

Flash CS6 dan Actionscript. 

Media pembelajaran yang dihasilkan berbentuk media interaktif berupa 

Kuis tentang tipe permukaan cermin dan penggunaannya sehari-hari sehingga 

dapat memperluas pengetahuan tentang cermin dengan cara cepat dan mudah. 

Kata Kunci: Kuis, Media Pembelajaran, Tuan Cermin. 
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ABSTRACT 
 

Mirrors are everyday objects that are around us and mirrors have 

different properties based on their surface shape. There are three types of 

mirrors, namely: flat mirror, concave mirror, convex mirror. Sometimes even 

adults are often confused in distinguishing them even though learning about the 

type of mirror has long been taught in elementary school. 

In this thesis the author tries to make an application that will make it 

easier to introduce the type of mirror based on its surface so that it can be quickly 

learned by all people both elementary schools and adults. Mirror type learning 

media "Tuan Cermin" is created using a combination of software, Adobe 

Photoshop CS6, Adobe Flash CS6 and ActionScript. 

The resulted of learning media is in the form of interactive media in the 

form of quizzes about mirror surface types and their daily use so that they can 

expand their knowledge of mirrors in a quick and easy way. 

 

Keywords: Quiz, Learning Media, Tuan Cermin. 

 

 

  


