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MOTTO 

 

❖ Usaha dan berdoa adalah yang utama, serta selalu bersyukur. 

❖ Tetaplah menjadi orang yang rendah hati. 

❖ Berusahalah dengan kemampuan sendiri semaksimal mungkin. 

❖ Berani mengakui kesalahan dan berani meminta maaf untuk kedepannya 

agar menjadi lebih baik. 
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INTISARI 

Fotosintesis merupakan proses pembuatan makanan yang dilakukan oleh 

tumbuhan menggunakan air (H2O), karbondioksida (CO2) dengan bantuan energi 

cahaya matahari sehingga menghasilkan zat makanan dan Oksigen (O2) terutama 

tumbuhan yang mengandung zat hijau daun.  

Pembuatan media pembelajaran animasi proses fotosintesis ini sangat 

berguna bagi siswa sekolah dasar yang belum mengetahui bagaimana proses 

fotosintesis pada tumbuhan berlangsung, dengan dibuatnya animasi proses 

fotosintesis, dapat mempelajari dan melihat bagaimanakah terjadinya proses 

fotosintesis itu berlangsung. Yang mulai dari proses penyerapan air dari dalam 

tanah sampai akhir dari proses fotosintesis.  

Informasi tersebut bisa didapatkan melalui internet ataupun buku, hanya 

saja penulis tertarik untuk membuat media pembelajaran interaktif berupa aplikasi 

berbasis animate dengan memasukkan unsur teks, gambar dan video agar dapat 

dibaca, dipahami, dan dipraktekkan sekaligus, serta aplikasi ini dapat digunakan 

untuk media pembelajaran di mana saja. Adapun software pendukung yang 

digunakan seperti Adobe Animate dan Corel Draw. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Alternatif, Proses Fotosintesis, Adobe 

Animate, Corel Draw. 
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 ABSTRACT 

Photosynthesis is a process of making food which is carried out by plants 

that have chlorophyll. The process uses water (H2O), carbon dioxide (CO2) and 

light energy to produce food and Oxygen (O2).  

Making animation learning media photosynthesis process is very useful 

for elementary school students who do not yet know how photosynthesis in plants 

takes place, with the making of photosynthetic process animation, can learn and 

see how the process of photosynthesis takes place. Which starts from the process 

of absorption of water from the soil until the end of the photosynthesis process. 

Information about animate can be obtained through the internat or book, 

but the researcher is interested in creating interactive learning media in animate 

based application. The application is completed with teks, pictures, and videos so 

that it can be read, understood and practiced at once. Then, the aplication can be 

carried and used anywhere. Moreover, Adobe Animate and Corel Draw is used as 

supporting software. 

Keyword: Alternative Learning Media, Photosynthesis Process, Adobe Animate, 

Corel Draw. 

 


