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MOTTO 

1. Ridho Allah terletak pada ridho kedua orangtua, kemurkaan Allah terletak pada 

kemarahan kedua orangtua. 

2. Jangan pernah menyera untuk menggapain icata-caita. 

3. Setiap masalah harus dihadi dengan senyum dan tawakal. 

4. Kesuksesan selalu diawali dengan kegagalan. 
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INTISARI 

 

Pengetahuan adalah hal yang sangat menarik untuk dipelajari. Salah satunya 

dengan memperkenalkan tokoh agama yang sangat berperan dalam menyebarkan 

agama Islam yaitu Nabi Muhammad SAW. Nabi Muhammad SAW adalah sosok yang 

lengkap, bukan dari sisi akhlak dan karakternya saja, tetapi juga dalam sisi hidupnya. 

Beliau pernah mengalami kemiskinan, tetapi kekayaan juga pernah beliau rasakan. 

Beliau miskin dengan keridhaan dan kaya dengan rasa syukur. 

Animasi adalah perpaduan antara gambar yang saling terhubung sehingga 

menimbulkan alur cerita. Dan sudah terbukti banyak orang yang membuat sebuah 

media pembelajaran dalam bentuk animasi. Karena dengan menggunakan animasi akan 

menjadi lebih menarik lagi dalam sebuah cerita.  

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran Kisah Nabi 

Muhammad SAW dalam bentuk animasi menggunakan adobe flash. Agar tampilan 

dalam sebuah cerita lebih menarik lagi. Dan perangkat lunak yang digunakan dalam 

pembuatan media pembelajaran ini yaitu Adobe Flash CS6. 

 

Kata Kunci: Adobe Flash, Motion Graphic, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

Knowledge is something very interesting to be studied. One of them by 

introducing religious figures who very role in spreading Islam that is the prophet 

Muhammad SAW. The prophet Muhammad SAW is the figure of being complete , not 

from the side of their attitude and character course , but also in the side of his life. He 

had experienced poverty , but wealth also once he feel. He operates with the 

contentment poor and rich with gratitude. 

Animated is a cross between picture interconnected sparking scenario. And has 

been proven many people make a media in the animated learning. Because using 

animation will be more interesting in a story. 

This study aims to develop media learning the story of the prophet Muhammad 

in the animated using adobe flash. To display in a story more interesting. And software 

used in making media learning is adobe flash cs6.  

Keywords : Adobe Flash, Motion Graphic, Learning Media 
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