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INTISARI 

Kemajuan teknologi saat ini berkembang sangat pesat. Hal ini dapat dilihat 

dari kebutuhan media pembelajaran di dunia pendidikan sangat penting.  

media Pembelajaran merupakan alat bantu media pembelajaran berbasis 

multimedia yang mampu menjabarkan pesan atau informasi dari guru ke murid 

yang dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif 2 arah antara multimedia dengan 

pengguna siswa/guru yang bertujuan mempermudah proses pembelajaran. 

pembuatan media ini menggunakan adobe flash dan 3d max yang berupa gambar, 

animasi, dan suara sangat mudah untuk digunakan serta dipahami para siswa dan 

guru. Media ini sangat penting karena pada objek penelitian membutuhkan media 

agar para siswa dapat belajar mengenal benda – benda yang ada dilangit. Dalam 

media pembelajaran ini terdapat penjelasan yang berupa materi tentang macam – 

macam benda langit, ada video berupa benda – benda langit yang terbentuk dalam 

3 Dimensi, serta terdapat game untuk mengasah kemampuan siswi dalam 

menangkap pemahaman materi yang sudah dijelaskan. 

Media Pembelajaran ini memberikan manfaat kepada siswa – siswi TK 

Masyithoh Ketangi I untuk menunjang proses belajar mengajar mengenai 

pengenalan benda – benda langit. Guru disekolah dapat memanfaatkan media 

pembelajaran ini untuk menyampaikan materi kepada siswa/I diperoleh presentase 

nilai sebesar 83% yang menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut baik 

digunakan pada TK Masyithoh Ketangi 1.  

Kata Kunci:Media Pembelajaran, Animasi 3Dimensi, Adobe Flash , Komunikasi.  
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ABSTRACT 

 

Current advances in technology is growing very rapidly. It can be seen from 

the learning media needs in the world of education is very important. 

Learning media is a media tool multimedia-based learning that is able to spell out 

the message or information from teacher to student in the process of active 2-way 

communication occurs between users with multimedia student/teacher who aims 

facilitate the learning process. the creation of this media using adobe flash and 3d 

max in the form of images, animations, and sounds very easy to use and understand 

the students and the teachers. This media is very important because on the object 

of the research needs of the media so that students can learn to recognize objects – 

objects that exist at the sky. In this study, there is media in the form of explanatory 

material about the kinds of celestial objects, sort of – there's a video in the form of 

objects – objects that are formed in 3 dimensions, as well as there are games to 

hone the abilities of students in capturing the understanding of material already 

described. 

These Learning Media provides benefits to students – students TK Masyithoh 

Ketangi I to support the teaching and learning process regarding the introduction 

of objects – objects. Teachers in all schools can benefit from this learning media to 

deliver the material to students obtained percentage value of 83% who stated that 

the learning media used in TK Masyithoh Ketangi 1.  

Keywords : Learning media, animation 3Dimensi, Adobe Flash, communication. 

  


