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ABSTRACTS

Dalam dunia pendidikan tidak lepas dari adanya sebuah
media pembelajaran, yakni digunakan oleh seorang anak
didik agar bisa menerima meteri yang diberikan oleh
pengajar. Masalah ini timbul ketika anak didik mulai
jenuh dan bosan dengan media dan cara pengajar
mengajar, khususnya dalam cabang pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam yang terdapat materi tata surya.
Pelajaran tentang tata surya adalah pelajaran yang
mengajarkan berbagai pengetahuan tentang kumpulan
benda-benda langit yang terdiri atas sebuah bintang yang
disebut matahari dan semua objek yang terikat oleh gaya
gravitasinya. [1]

Dengan adanya aplikasi media pembelajaran ini
bertujuan untuk mempermudah proses belajar mengajar
dan meningkatkan efisiensi belajar mengajar. Tahapan
yang dilakukan pada perangcangan aplikasi media
pembelajaran adalah melakukan kegiatan pengumpulan
data berupa materi pembelajaran dan desain user
interface, dengan software pendukung Adobe Flash
Professional CS6 untuk pembuatan media. [2] Hasil yang
diperoleh dari aplikasi media pembelajaran tentang
materi tata surya untuk siswa sekolah dasar berbasis
Adobe Flash Professional CS6 dapat meningkatkan
minat belajar siswa dan mempermudah proses belajar
mengajar. [3] .
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Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap proses
pembelajaran di sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi pembelajaran serta
cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pada tahap
pendidikan anak usia sekolah dasar, siswa akan lebih cenderung lebih tertarik dengan
permainan yang mudah dimainkan dan didalamnya terdapat warna-warna cerah serta
gambar animasi yang lebih menarik perhatian dan dalam tahapan ini siswa akan lebih
mudah mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki cirri warna menarik dan
bentuk yang komunikatif dan menyenangkan. [4] Teknologi dijadikan sebagai media
pembelajaran yang dapat membantu proses belajar mengajar lebih menarik. Penerapan
teknologi multimedia dalam bidang pendidikan salah satu nya berbentuk animasi.
Animasi dapat membuat proses pembelajaran yang sulit disampaikan secara
konvensional menjadi lebih mudah disampaikan dan dipahami. [5] Pada pendidikan
sekolah dasar terdapat materi alam semesta. Namun dalam pengajarannya sering kali
penyampaian materi masih berupa konvensional. [6] Materi alam semesta yang sulit
diajarkan secara konvensional, sehingga diperlukan media yang dapat
menggambarkannya. Alam semesta sangat luas untuk dipelajari sekaligus dan
diperlukan tahapan pembelajaran. Dalam materi alam semesta hal yang paling umum
untuk diketahui adalah tentang planet.

2. METODOLOGI PENELITIAN
Adapun pengumpulan data yang dilakukan dalam penulisan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut :

1.1. Metode Pengumpulan Data

Adapun pengumpulan data yang dilakukan dalam penulisan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut :

a. Observasi

Pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung terhadap cara kerja
sistem belajar mengajar pada siswa sekolah dasar di SD Swasta Sripinang kelas 5,
kemudian mencatat hal-hal penting yang berhubungan dengan judul laporan sehingga
data yang diperoleh lengkap dan akurat.

b. Wawancara

Pengumpulan data dengan cara melakukan komunikasi dan wawancara dengan guru
SD Swasta Sripinang kelas 4 dan beberapa siswa yang berlokasi di Afd.Sripinang,
Perkebunan Perlabian, Kec. Kampung Rakyat. Dari wawancara ini penulis memperoleh
penjelasan lebih rinci mengenai media interaktif pengenalan tata surya.

c. Studi Pustaka

Merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan membaca, mencari,
mengumpulkan dokumen-dokumen sebagai referensi seperti buku, artikel, dan
literatur-literatur ataupun sumber tertulis lainnya.
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d. Metode Perancangan

Perancangan sistem diidentifikasi sebagai langkah menganalisa rancangan sistem
untuk menyusun sistem yang baru maupaun menggantikan sistem yang lama baik itu
secara keseluruhan atau hanya memperbaiki sistem yang telah ada. Untuk dapat
mencapai keinginan yang dimaksud maka perlu dilakukan perancangan sistem sebagai
berikut:

3. ANALISA DAN PEMBAHASAN
A. PERANCANGAN USE CASE DIAGRAM

Perancangan sistem diidentifikasi sebagai langkah menganalisa rancangan sistem untuk
menyusun sistem yang baru maupaun menggantikan sistem yang lama baik itu secara
keseluruhan atau hanya memperbaiki sistem yang telah ada. Untuk dapat mencapai
keinginan yang dimaksud maka perlu dilakukan perancangan sistem sebagai berikut:

© Menu Merkurius O
O : Menuvenus
MenuPengertian tatasurya ; i
MenuMatanan ; Q
! m:ume =
<<<<< Iyde - " Menu Bumi
- : - qnemne
<<incfude=» ;
Materi Bima Saiti 1 o e nateroi ;
<<inclade>> :
Menu Mars
rrrrrrrr - singfoges
uw Her\uSusur\ar\Blma ssr.. Menu Plan: @
‘"d”“{’-Q N Menu Jupiter
mcmae Wenu Metear H S cdmttudes Q
Menu Latinan :
© <<indiude=> Menu Saturmus
<<inclide=> S
Wenu Kemet i Q
ManuRotasi Planet : "
: O Wenu Uranus
Wenu Prafil O Wenu Neptunus

MenuPlute

Pada rancangan Use Case Diagram diatas dapat dilihat bahwa seorang user dapat
melakukan akses untuk melihat berbagai menu pilihan yang ada, diantara menu user
adalah menu pengertian tata surya, menu materi bima sakti, menu susunan bima sakti,
menu latihan, menu rotasi planet, menu profil. Pada menu susunan bima sakti terdapat
berbagai pilihan diantaranya adalah menu matahai, asteroid, meteor dan komet. Dan
pada susunan bima sakti juga terdapat menu jenis planet yaitu markurius, venus, bumi,
mars, jupiter, saturnus, uranus, neptunus dan pluto.

B. PERANCANGAN SEQUENCE DIAGRAM

a. Sequence Diagram Menu Pengertian Tata Surya
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S0 O O KO

_user _ halaman utama - menu_1 _ proses : Menu Materi Tata Surya

1: Membuka program !

2: Memulai Program :

3: Memilih Menu !

.4: Menampilkan - :
- Halaman Materi
b. Sequence Diagram Menu Galaksi Bima Sakti
- halaman utama ~menu_1 _ proses : Galaksi Bima Sakti
1: Membuka program | ; ;
U HE: Memulai Program

U JS: Memilih Galaksi |

4: Menampilkan
: 1 Halaman Galaksi
| | U B Satt U

Sequence Diagram Menu Susunan Galaksi Bima Sakti

S0 KO O O

_~user _ halaman utama ~menu_1 _ proses _ Susunan Bima
, Sak‘tl
! 1: Membuka program : :

2: Memulai Program |

- Memilih Susunan |

- Y 4 Menampilkan !

Halaman ‘
T T Susunan Bima '
: Sakti

d. Sequence Diagram Menu Latihan
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S0 O O O

_user _ halaman utama - menu_1 - proses - Menu Latihan

1- Membuka program !
2- Memulai Program |
3: Memilih Menu

. .
4: Menampilkan

H .Ha\aman Latihan; :

e. Sequence Diagram Menu Rotasi Planet
_user _: halaman utama < menu_1 _. proses _ Menu Rotasi

Planet
i 1: Membuka program :

U HE: Memulai Program

U U 3: Memilih Menu

- -
4: Menampilkan
Halaman Rotasi

U' Praet 'U

f. Sequence Diagram Menu Profil
_user _ haaman utama _~menu_1 _. proses _: Menu Profil

1: Membuka program !

U UQ: Memulai Program

U H 3 Memilih Menu

4: Menampilkan

Halaman Profil

g. Sequence Diagram Materi Tata Surya
s user : halaman utama - menu_1 : proses : Menu Materi Tata Surya

1- Membuka program !

2- Memulai Program !

3 Memilih Menu |

T ‘i om »
4: Menampilkan
; 1 Halaman Materi

Gambar : Sequence Diagram Materi Tata Surya
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Pada perancangan squence diagram pada user dapat melakukan membuka program,
memulai program, memilih materi tata surya dan menampilkan halaman materi tata
surya tersebut.

Gambar 3.3. Sequence Diagram Galaksi Bima Sakti

C.

Gambar Sequence Diagram Galaksi Bima Sakti

Sequence Diagram Galaksi Bima Sakti

- halaman

1: Membuka program |

utama - menu_1

2: Memulai Program '

3 Memilih Galaksi |

O O

- proses - Galaksi Bima Sakti

4: Menampilkan
1 Halaman Galaksi !

Pada perancangan sequence diagram galaksi bima sakti user langkah yang harus
dilakukan user adalah membuka program, memulai program, memilih galaksi dan
menampilkan galaksi bima sakti.

B. Activity Diagram

Activity diagram merupakan suatu diagram yang akan menjelaskan proses-proses apa
saja yang terjadi pada sistem. Berikut adalah activity diagram yang ada dalam sistem
tata surya yang akan di bangun :

a.

Activity Diagram Menu Materi Tata Surya

USER

FROGRAM

b.

Buka Menu Materi
Tatasurya

Menerima Tampilan
isi Materi
Menekan Tombol
Next

£ Tampilisi Materi

Wenampikan halaman
Materi Selanjutnya

Menekan
Tombol Back

Menekan Tombol
Home

Activity Diagram Menu Galaksi Bima Sakti

Menampilkan Halaman
5 Sebelumnya

Tampilan
Halaman Menu
a ¥
L
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USER PROGRAM

Buka Menu Galaksi

Wenenima
Tampilan isi Materi

Menekan Menampilkan halamanisi
Tombol Next maleri berikutnya
Menekan
Tombol Back

£ Wenampikan
halaman sebelumnya

Menekan
tombolhome

Tampil halaman

.

C. Activity Diagram Menu Susunan Bima Sakti

USER PROGRAM

Tampil Pilihan
SusunanBima Sakti

Buka Menu Susunan
Bima Sakti

Menerima Tampilan
susunan bima saki

Menekan Menu
matahari
Menekan
Tombol Back

¢~ Menampilkan halaman isi
h materi matahari

/ Menampilkan
halaman sebelumnya

Wemilh
tombol home

Tampilhalaman
home

A N

d. Activity Diagram Menu Latihan

USER PROGRAM

et

SRR

Tampl Haisman st

Wenampikan soal
Istihan 1

Wenampikan soal
ssterusnya

Wenampikan
soor

Tecan Bmis home
Verampikan Gampian
Home

“Teian Bribol quit
Reluar dart
program

e. Activity Diagram Menu Rotasi Planet
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USER PROGRAM

Buka Menu Rotasi ;" Tampil Halaman
Plan et Rotasiplanet

MenerimaTampilan Rotasi
Planet
Menekan Tombol Tampilan
Home Halaman Menu

<Tek an Tombol
quit

Keluar
program

f. Activity Diagram Menu Profil

USER PROGRAM

Buka Menu Profil ¢ TampilHalaman
Profil

Menerima
Tampilan Isi Profil

R

Mengkan Tombal
Home HalamanMenu
Tekan Tombaol
quit
Keluar
program

4. KESIMPULAN

Perancangan Media Pembelajaran berbasis flash yang dibuat sudah dapat dikatakan
efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal ini karena dari hasil penelitian yang
memiliki respon baik dari guru dan siswa. Program ini dibangun dengan beberapa
tahap yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan dan pengujian. Aplikasi media
pembelajaran dengan materi tata surya ini menjadi media belajar mengajar yang lebih
menarik dibandingkan dengan media buku. Pengembangan dari rancangan ini adalah
pembuat animasi berskala 3 dimensi guna mendukung proses belajar dan mengajar
pada sekolah tingkat SD sederajad.
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