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SARI

Tuna grahita adalah keadaaan keterbelakangan mental, keadaan ini dikenal
juga retardasi mental (mental retardation). Penyandang tuna grahita juga memiliki
hak seperti anak normal pada umumnya unntuk mendapatkan pendidikan formal.
Pendidikan yang didapatkan juga tidak jauh berbeda dengan sekolah pada
umumnya. Contohnya pelajaran IPA. IPA merupakan pelajaran yang mempelajari
tentang keadaan alam dan hal-hal yang berada di sekitar kita. Dalam melakukan
pengajaran, guru harus ekstra sabar dalam melakukan pengajaran

Pembuatan aplikasi ini dilakukan dengan mengumpulkan data mengenai
penyandang tuna grahita melalui litaratur sekaligus terjun langsung dalam proses
belajar di sekolah. Dengan adanya data tersebut aplikasi ini dapat dibuat sesuai
dengan kebutuhan penyandang tuna grahita. Pembuatan aplikasi ini menggunakan
metode waterfall. Pembuatan aplikasi ini juga membutuhkan tools pendukung
diantaranya Adobe Photoshop Cs6, Adobe Illustrator Cs6, Adobe Soundbooth
Cs5, Adobe Premiere Pro Cs6, dan Adobe Flash Cs6.

Aplikasi ini berisi tentang materi pelajaran IPA yang dipaparkan dengan
animasi, video, gambar, dan game sederhana. Aplikasi ini dibutuhkan oleh
pengajar karena akan membantu dalam menyampaikan materi secara interaktif.
Selain itu aplikasi ini juga akan meningkatkan pemahaman siswa dengan adanya
gambar animasi ringan di dalamnya.

Kata Kunci : tuna grahita, alat bantu ajar
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tuna grahita adalah keadaaan keterbelakangan mental, keadaan ini
dikenal juga retardasi mental (mental retardation). Meskipun penyandang
tuna grahita memiliki kebutuhan khusus, mereka juga berhak mendapatkan
pendidikan formal seperti anak pada umumnya. Pendidikan formal sangat
penting untuk ditempuh oleh generasi di negeri ini. Banyak sekali mata
pelajaran yang akan didapat. Salah satu mata pelajaran yang didapat adalah
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan alam atau IPA. IPA adalah suatu ilmu yang
mempelajari tentang alam sekitar beserta isinya. Hal ini berarti IPA
mempelajari semua benda yang ada di alam, peristiwa, dan gejala-gejala yang
muncul di alam.

Untuk anak-anak yang memiliki kebutuhan khusus seperti
penyandang tuna grahita akan menempuh pendidikan di sekolah khusus
Sekolah Luar Biasa atau biasa disebut SLB. Di SLB, anak-anak juga akan
memperoleh pengetahuan yang tidak jauh beda dengan sekolah pada
umumnya. Pada penyandang tuna grahita, biasanya akan sulit untuk
konsentrasi dalam pelajaran, terlebih lagi apabila hanya dengan penjelasasn
yang diberikan oleh gurunya. Mereka akan lebih senang dan tertarik untuk
belajar dengan menggunakan alat bantu yang didalamnya terdapat animasi,
suara, dan lain sebagainya.

Untuk lebih menarik perhatian dan menunjang pemahaman anak yang
memiliki kebutuhan khusus adalah dengan memanfaatkan ilmu multimedia
dimana dapat dibuat sebuah alat bantu ajar. Alat bantu tersebut akan
memvisualisasikan materi ajar dengan dibuat menarik dan interaktif sehingga

membuat siswa lebih tertarik untuk mempelajarinya.



1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan pada latar belakang di
atas, rumusan masalah yang didapat yaitu bagaimana cara membuat alternatif
pembelajaran yang menarik dan interaktif agar mempermudah pemahaman

dari anak dengan kebutuhan khusus.

Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada aplikasi ini adalah :

1. Alat bantu pembelajaran ini ditujukan untuk kelas 6 SDLB
2. Dibangun dengan Flash

3. Bersifat single user dan offline

Tujuan Penelitian

Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk membuat sebuah aplikasi alat
bantu ajar yang ditujukan untuk penyandang tuna grahita kelas 6 SD di SLB
Negeri 1 Yogyakarta.

Manfaat Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini akan memberikan beberapa manfaat
antara lain :
1. Aplikasi ini akan membantu pemahaman dari penyandang tuna grahita
2. Aplikasi ini juga akan membantu guru di SLB untuk menjelaskan materi

kepada siswa

Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan pada pembuatan aplikasi ini adalah

metode waterfall, yaitu sebagai berikut : :

a. Analisis kebutuhan



Pada tahap ini, penulis melakukan pencarian data dan informasi yang
dibutuhkan untuk membuat tugas akhir. Pada tugas akhir ini, penulis
melakukan pencarian data melalui wawancara ke SLB Negeri 1
Yogyakarta untuk mengetahui tema-tema pada pelajaran IPA kelas 4 SD.

b. Perencanaan dan perancangan
Pada tahap perencanaan dan perancangan, penulis membuat desain
aplikasi dan merancang bagaimana aplikasi akan berjalan. Perencanaan
yang digunakan menggunakan perencanaan HIPO. Penulis juga akan
membuat desain background, animasi,dan lan sebagainya.

c. Implementasi
Pada tahap ini, penulis mulai melakukan implementasi untuk membuat
aplikasi dengan data-data yang sudah dikumpulkan dan dengan desain
yang sudah dibuat sebelumnya. Pembuatan akan dilakukan dengan
beberapa tools pendukung diantaranya Adobe Photoshop Cs5, Adobe
Ilustrator Cs5, Adobe Soundbooth Cs5, Adobe Premiere Pro Cs6, dan
Adobe Flash Cs6.

d. Pengujian
Pada tahap ini, penulis melakukan pengujian aplikasi terhadap pengguna,
sehingga apabila terdapat kekurangan atau tambahan tertentu penulis akan
langsung memperbaiki. Pengujian dilakukan dengan metode usability

testing.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penyusunan tugas akhir ini terdiri dari lima bab

yaitu :

BAB | PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang latar belakang dari judul yang sudah dipilih yaitu
‘Alat Bantu Ajar Pelajaran IPA untuk Penyandang Tuna Grahita (Studi Kasus

SLB Negeri 1 Yogyakarta)’. Selain latar belakang juga terdapat rumusan masalah,



batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan

sistematika penulisan.

BAB || LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang teori-teori yang berhubungan dengan pembuatan
alat bantu ajar ini. Teori yang ada diantaranya mengenai pendidikan formal, tuna
grahita, pelajaran IPA, dan metode pengajaran untuk tuna grahita. Selain itu juga

berisi desain instruksional.

BAB 11l METODOLOGI
Pada bab ini berisi tentang langkah-langkah yang dilakukan untuk
menyelesaikan pembuatan aplikasi alat bantu ajar ini. Metode yang digunakan

untuk mengumpulkan data yaitu studi pustaka, wawancara, dan observasi,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi tentang uraian tahap pembuatan aplikasi dari mulai
pembuatan gambar, audio, video, dan animasi. Pada bab ini juga berisi tentang
penjelasan fungsi tools yang ada pada aplikasi. Selain itu bab ini juga menjelaskan
tentang analisis aplikasi berupa kelebihan dan kekurangan yang didapat melalui

pengujian.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari analisis kerja yang telah
dilakukan dan berisi tentang saran untuk lebih memajukan dan bisa

mengembangkan aplikasi.



BAB |1
LANDASAN TEORI

2.1 Metode Pembelajaran di SLB untuk Tuna Grahita
Dalam memberikan pembelajaran terhadap anak berkebutuhan meme
rlukan beberapa metode, diantaranya yaitu :
1. Direct Introduction

Merupakan metode pengajaran yang menggunakan pendekatan
selangkah-selangkah yang terstruktur dengan cermat, dalam memberikan
instruksi atau perintah. Metode ini memberikan pengalaman belajar yang
positif dan meningkatkan kepercayaan diri dan motivasi untuk berprestasi.
Pelajaran di rancang secara cermat akan memberikan umpan balik untuk
mengoreksi dan banyak kesempatan untuk melatih keterampilan tersebut.
Strategi pembelajaran langsung merupakan pembelajaran yang banyak
diarahkan oleh guru. Strategi ini efektif untuk menentukan informasi atau
membangun keterampilan tahap demi tahap.

Kelebihan strategi ini adalah mudah untuk direncanakan dan digunakan.
Sedangkan kelemahan utamanya dalam mengembangkan kemampuan-
kemampuan, proses-proses, dan sikap yang diperlukan untuk pemikiran Kkritis
dan hubungan interpersonal serta belajar kelompok.

Direct introduction ini dapat diberikan kepada anak tuna grahita dengan

mengkombinasikan strategi ini dengan strategi pembelajaran lainnya.

2. Cooperative Learning

Pembelajaran kooperatif bukanlah gagasan baru dalam dunia pendidikan,
tapi belakangan ini metode Cooperative Learning ini hanya digunakan oleh
beberapa guru untuk tujuan-tujuan tertentu, seperti tugas-tugas atau laporan
kelompok tertentu. Namun demikian, hasil penelitian 20 tahun belakangan ini
menunjukkan bahwa strategi ini dapat digunakan secara efektif pada setiap

tingkatan kelas dan berbagai macam mata pelajaran.



Pembelajaran kooperatif merujuk pada berbagai macam metode
pengajaran dimana para siswa bekerja dalam kelompok-kelompok kecil untuk
membantu satu sama lainnya dalam memahami materi pelajaran. Kelompok
belajar yang mencapai hasil belajar yang maksimal diberikan penghargaan.
Pemberian penghargaan ini adalah untuk merangsang munculnya dan
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Slavin (1995:16) mengatakan
bahwa pandangan teori motivasi pada belajar kooperatif terutama difokuskan
pada penghargaan atau struktur-struktur tujuan dimana siswa beraktifitas.

Ada banyak alasan yang membuat pembelajaran kooperatif memasuki
jalur utama praktik pendidikan. Diantaranya adalah untuk meningkatkan
pencapaian prestasi para siswa, dan juga akibat-akibat positif lainnya yang
dapat mengembangkan hubungan antar kelompok, penerimaan terhadap
teman sekelas yang lemah dalam bidang akademik, dan meningkatkan rasa
harga diri. Alasan lain adalah tumbuhnya kesadaran bahwa para siswa perlu
belajar untuk berfikir, menyelesaikan masalah, dan mengintegrasikan serta
mengaplikasikan kemampuan dan pengetahuan mereka.

Meskipun pembelajaran ini bersifat kelompok, tapi tidak semua belajar
dikatakan Cooperative Learning, seperti yang dijelaskan Abdullah (2001:19-
20) bahwa pembelajaran cooperative dilaksanakan melalui sharing proses
antara peserta belajar, sehingga dapat mewujudkan pemahaman bersama
diantara peserta belajar itu sendiri.

Ada unsur dasar pembelajaran kooperatif yang membedakan dengan
pembelajaran kelompok yang dilakukan asal-asalan. Dalam pembelajaran
kooperatif, proses pembelajaran tidak harus belajar dari satu guru kepada
siswa. Siswa dapat saling membelajarkan sesama siswa yang lainnya.

Menurut Siahaan (2005:2), ada lima unsure esensial yang ditekankan
dalam pembelajaran kooperatif, yaitu:

a.  Saling ketergantungan yang positif

b.  Interaksi berhadapan

C. Tanggung jawab individu

d.  Keterampilan sosial



e. Terjadi proses dalam kelompok

3. Peer Tutorial

Merupakan metode pembelajaran dimana seorang siswa dipasangkan
dengan temannya yang mengalami kesulitan/hambatan. Oleh karena itu lebih
ditekankan pada siswa yang mempunyai kemampuan di bawah
kemampuannya.

Program tutorial juga dapat dilakukan dengan menggunakan software
berupa program komputer yang berisi materi pelajaran dan soal-soal latihan.
Perkembangan teknologi komputer membawa banyak perubahan pada sebuah
program pembelajaran yang seharusnya di desain terutama pada upaya
menjadikan teknologi ini mampu merekayasa keadaan sesungguhnya.

Sedangkan tujuan pembelajaran tutorial yaitu sebagai berikut:

a. Meningkatkan pengetahuan para siswa.
b. Meningkatkan kemampuan dan keterampilan siswa tentang cara
memecahkan masalah agar mampu membimbing diri sendiri.

c. Meningkatkan kemampuan siswa tentang cara belajar mandiri.

2.2 Pengertian

a) Pendidikan formal
Darnelawati (1994) berpendapat bahwa pendidikan formal adalah
pendidikan di sekolah yang berlangsung secara teratur dan bertingkat
mengikuti syarat-syarat yang jelas dan ketat. Tujuan pendidik adalah
untuk memperkaya budi pekerti, pengetahuan dan untuk menyiapkan
seseorang agar mampu dan trampil dalam suatu bidang pekerjaan

tertentu.

b) llmu Pengetahuan Alam (IPA)
IPA adalah suatu kumpulan teori yang sistematis, penerapannya

secara umum terbatas pada gejala-gejala alam, lahir dan berkembang



melalui metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen serta menuntut
sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur dan sebagainya. Lebih
lanjut dinyatakan bahwa ada tiga kemampuan dalam IPA yaitu:

1. kemampuan mengetahui yang diamati;

2. kemampuan memprediksi apa yang belum diamati dan
kemampuan untuk menguiji tindak lanjut dari hasil eksperimen
dan;

3. dikembangkannya sikap ilmiah. Trianto (2007:102)

¢) Tuna Grahita

Anak tuna grahita adalah bagian dari anak berkebutuhan khusus
yang memerlukan layanan pendidikan khusus. Kebutuhan anak tuna
grahita terhadap layananan pendidikan khusus disebabkan oleh
keberadaanmereka yang memiliki berbagai kelemahan. Menurut pendapat
dari astati (2001:2) ‘Ketunagrahitaan mengacu kepada fungsi intelektual
yang secara jelas berada di bawah rata-rata/normal disertai dengan
kekurangan dalam tingkah laku penyesuaiandan terjadi dalam masa
perkembangan’.

Anak tuna grahita juga dikenal dengan istilah terbelakang mental.
Karena keterbatasan kecerdasannya anak terbelakang mental sukar untuk
mengikuti program pendidikan di sekolah biasa secara klasikal. Oleh
sebab itu mereka membutuhkan layanan pendidikan khusus.

Hal ini seperti diungkapkan Munzayanah (2000:14), bahwa ‘Anak
cacat mental atau anak tuna grahita adalah anak yang mengalami
gangguan dalam perkembangan daya pikir serta seluruh kepribadiannya
sehingga mereka tidak mampu hidup dengan kekuatan sendiri di dalam

masyarakat meskipun dengan cara hidup yang sederhana’.

d) Multimedia
Dalam konteks komunikasi pembelajaran, Hofsteder (Darmawan,

2011: 32) menyebutkan bahwa multimedia dapat dipandang sebagai



pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik,
audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link
dan tool yang memungkinkan pemakai untuk melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Jadi, dukungan elektronik
memungkinkan ~ komputer  digunakan  sebagai media  untuk
mengembangkan atau inovasi-inovasi model pembelajaran yang lebih
baik, interaktif, dan berbasis teknologi.

Hienich (dalam Uno, 2007: 216) mengemukakan enam bentuk
interaksi yang dapat diaplikasikan dalam merancang sebuah media
pembelajaran, yaitu berupa
praktek dan latihan,
tutorial,
permainan,
simulasi,

penemuan, dan

o gk~ w N oE

pemecahan masalah.

2.3 Desain Instruksional

Desain instruksional merupakan proses yang sistematis yang digunakan

untuk mengembangkan program pendidikan dan pelatihan secara konsisten

dan dapat diandalkan. Reiser & Dempsey (2007) Dalam desain instruksional

terdapat beberapa model yang dikemukakan oleh beberapa ahli, salah satunya

adalah model Kemp.

Model pengembangan instruksional menurut Kemp (1977), atau yang

disebut desain instruksional, terdiri dari 8 langkah, yaitu:

1.

Menentukan tujuan instruksional umum (TIU).

2. Membuat analisis tentang karakteristik siswa.

3. Menentukan materi atau bahan pelajaran yang sesuai dengan TIK.
4.
5

. Menentukan strategi belajar-mengajar yang sesuai.

Menetapkan penjagaan awal (pre-assessment).



6. Mengkoordinasikan sarana penunjang yang diperlukan.
7. Mengadakan evaluasi.
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BAB I11
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah salah satu tahap penelitian dimana
penulis melakukan proses pengumpulan data yang diperlukan untuk
penelitian. Pengumpulan data yang dilakukan penulis menggunakan 3 metode
yaitu studi pustaka, metode wawancara, dan observasi. Berikut merupakan
penjelasan dari metode-metode yang di gunakan.
a. Studi Pustaka
Studi pustaka adalah metode pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara mencari informasi melalui internet maupun buku — buku yang
berkaitan dengan penelitian. Studi pustaka pada penelitian ini yaitu dengan
mencari informasi melalui buku dan internet mengenai tuna grahita dan
pelajaran IPA khususnya untuk siswa kelas 6 SLB Negeri 1 Yogyakarta.
b. Metode Wawancara
Metode wawancara adalah metode pencarian data yang dilakukan
dengan bertemu secara langsung dengan sumbernya. Pada metode ini,
penulis mendatangi kepala sekolah dan guru terkait di SLB Negeri 1
Yogyakarta untuk memperoleh data dan segala kebutuhan yang
diperlukan.
c. Observasi
Metode observasi adalah metode yang dilakukan dengan cara
meninjau langsung tempat penelitian. Pada metode ini, penulis melakukan
observasi dengan mengikuti kegiatan belajar mengajar di SLB Negeri 1
yogyakarta guna untuk melihat bagaimana cara mengajar dan metode apa

yang digunakan untuk praktek belajar mengajar.
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3.2 Analisis Kondisi Pengguna

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal yang dilakukan dalam
pembuatan sebuah aplikasi. Pada tahap ini, penulis akan menganalisa teori
yang didapat dan akan membandingkan dengan keadaan yang sesungguhnya.
Pada teori yang didapat terdapat 3 metode pengajaran yang digunakan dalam
proses mengajar untuk penyandang tuna grahita yaitu direct introduction,
cooperative learning, dan peer tutorial. Ketiga metode tersebut digunakan
dalam proses mengajar di SLB Negeri 1 Yogyakarta, hanya saja komposisinya
tidak penuh.

Di SLB Negeri 1 Yoggyakarta, metode yang digunakan adalah metode
campuran berupa ceramah, kerja kelompok, pemberian tugas, observasi, dan
menggunakan media gambar dan lagu. Dari hasil pengamatan di lokasi, siswa
akan lebih memahami materi dengan menggunakan media gambar dan lagu.
Metode tersebut juga harus dalam pengawasan guru. Selain itu, pengajaran
juga harus secara berulang karena daya ingat siswa sangat jauh dari siswa
normal pada umumnya sehingga diperlukan aplikasi dengan media yang
terdapat animasi gambar, suara, dan lagu agar siswa dapat lebih mudah
memahami dan guru tidak harus melakukan ceramah secara berulang-ulang.

Siswa di SLB juga masih kurang dalam hal membaca, sehingga akan
kurang efektif apabila terlalu banyak menggunakan tulisan. Aplikasi akan
lebih efektif dengan adanya percobaan dengan media gambar dan musik atau
dengan kata-kata yang diucapkan, sehingga siswa akan lebih memahami

maksud dari materi yang diberikan.

3.3 Perancangan Aplikasi

3.3.1 Desain Instruksi
Berdasarkan data yang sudah penulis dapatkan, materi
pelajaran yang akan dibuat adalah materi mengenai Energi dan
Perubahannya, dan Bumi dan Alam Semesta. Dari kedua bab

tersebut akan dibagi masing-masing menjadi 3 sub bab yaitu :



Bab Energi dan Perubahannya :

a.Gerak benda

b. Sumber energi dan tujuan penggunaannya

c.Penggunaan energi dan cara menghematnya

Bab Bumi dan Alam Semesta :

a.Kenampakan permukaan bumi

b. Pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia

c.Cara manusia memelihara dan melestarikan alam

13

Dari beberapa sub bab di atas akan dibuat penjabaran

mengenai tujuan materi, metode penyampaian, dan durasi yang

dijabarkan pada tabel di bawah ini.

Tabel 3.1 Desain Instruksional

No | Materi gg#: sglajaran Metode Durasi
Visualisasi ringan
gerak benda secara
Siswa umum seperti
mampu Jatuh, -
1 | Gerak benda | mengidentifi gnenggelmdmg, 25 .
kasi berbagai an berputar menit
erak benda dengan animasi
g ringan disertai
dengan penjelasan
secara lisan dan
tulisan
Siswa
mampu
menyebutkan
anergt yan 25
Sumber terdag a)t/ g Memperlihatkan menit
energi dan roap beberapa gambar
) disekitar dan .
2 | tujuan tuivan sumber energi dan
penggunaann ) kegunaannya
penggunaann | . .
ya a disertai dengan
y penjelasan
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No | Materi gg#: gglajaran Metode Durasi
Siswa
mampu
mendeskripsi | Memperlihatkan
Penggunaan | kan video mengenai
energi dan penggunaan | beberapa sumber o5
3 |cara energi dalam | energi, menit
menghematn | kehidupan penggunaannya,
ya sehari-hari dan cara
dan cara penghematannya
menghemat
energi.
Siswa
mzilnd%l;krisik Memperlihatkan
4 | permukaan kenampakan P .
bumi permukaan berupa da_rata_m dar] menit
bumi sebaran air disertai
(daratan dan penjelasan ringan
sebaran air)
Siswa Menjelaskan
mamou tentang berbagai
Pengaruh men d%skri sj | macam cuaca dan
cuaca bagi P pengaruhnya bagi | 25
5 . kan pengaruh . > .
kehidupan cUACA badi manusia melalui menit
manusia kehidu a% animasi ringan
manusig disertai dengan
penjelasannya
Siswa Memperlihatkan
mampu video mengenai
Cara menyebutkan ﬂ?}leitar?zr:] seperti
manusia berbagai cara me%lana?n tanapman
memelihara | manusia . 25
6 di lahan yang .
dan dalam undul. dan menit
melestarikan | memelihara | 3 b ’ h
alam dan membuang sampa
melestarikan pada tempatnya
alam dengan disertai
penjelasan ringan
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3.3.2 Desain Aplikasi
Perancangan yang digunakan dalam pembuatan aplikasi alat
bantu ajar ini
Hierarchial Input Process Output (HIPO). HIPO berfungsi untuk

adalah dengan menggunakan perancangan
mengetahui alur jalannya sebuah aplikasi. Perancangan HIPO
terdapat 3 tahapan yaitu pembuatan diagram Visual Table Of

Contens(VTOC), Diagram Overview, dan Detail Diagram.

1. Diagram Visual Table Of Contens(VTOC)
Diagram VTOC berisi tentang menu yang ada pada aplikasi.
Menu-menu tersebut disusun secara hirarki sesuai dengan jalannya

aplikasi. Diagram VTOC dapat dilihat pada gambar 3.1.

Menu

o

Energi dan Bumi dan
Alam Semesta

Lo 1o

Perubzhannya

Gerak benda Sumber energi dan || Pengpunasn energi Kenampakan Pengaruh cuaca Cara manusia

fujuzn dan cara permukazn bumi bagi kehidupan memelihara dan

PENZEINANYE penghematannya manusia melestarikan zlam

11 12 13 21 23
Percobaan gerak Percobaan sumber Percobaan Percobaan Percobazn Percobaan cara

benda energy dan tujuan pENgEuUNzan Snergy kenampakan pengaruh cuzca manusia

penggumammnya dan cara permukazn bumi bagi kehidupan memelihara dan

penghematannya manusia melestarikan zlam

111 121 13.1 111 21 231

Gambar 3.1 Diagram VTOC

2. Diagram Overview
Diagram overview merupakan detail penjabaran dari fungsi menu yang ada

pada diagram VTOC. Diagram overview dapat dilihat pada tabel 3.2.



Tabel 3.2 Diagram Overview

Menu Input Proses Output
Menampilkan Mengeksekusi Menampilkan
Menu menu yang menu yang halaman yang
tersedia dipilih dipilih
Menampilkan
.| menu ‘Gerak
. Mengezksekugl benda’, ‘Sumber
. Menampilkan menu ‘Energi . )
Energi dan menu van dan energi dan tujuan
Perubahannya 1end yang , | penggunaannya’,
dipilih perubahannya dan ’
ang dipilih an “Penggunaan
y energi dan cara
menghematnya’.
Menampilkan Menampilkan
sub menu dari Mengeksekusi halaman untuk
Gerak benda menu ‘Energi materi tentang | menuju
dan ‘Gerak benda’ ‘Percobaan gerak
Perubahannya’ benda’
. Mengeksekusi Menampilkan
Menampilkan .
. . materi tentang | halaman untuk
Sumber energi sub menu dari ] . .
i : . Sumber energi | menuju
dan tujuan menu ‘Energi . .
dan tujuan Percobaan sumber
penggunaannya | dan enggunaannya | energi dan tujuan
Perubahannya’ p 99 y g ! )
penggunaannya
Menampilkan
Menampilkan Mengeksekusi halaman untuk
Penggunaan sub menu dari materi tentang | menuju
energi dan cara | menu ‘Energi ‘Penggunaan ‘Percobaan
penghematannya | dan energi dan cara | penggunaan energi
Perubahannya’ menghematnya’ | dan cara
penghematannya’
Percobaan gerak Menampllkan_ Mengeksekusi Menampilkan hasil
benda sub menu dari percobaan percobaan
‘Gerak benda’
percobaan | ORI
sumber energi . .| Mengeksekusi Menampilkan hasil
i Sumber energi
dan tujuan q . percobaan percobaan
an tujuan
penggunaannya ,
penggunaannya
Menampilkan
Percobaan sub menu dari
penggunaan Peng_gunaan Mengeksekusi Menampilkan hasil
energi dan cara | energi dan cara | percobaan
) percobaan
penghematannya | menghematnya
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Menu Input Proses Output
Menampilkan
menu

. ‘Kenampakan
Mengeksekusi ermukapan bumi’
. Menampilkan menu ‘Bumi P ’
Bumi dan menu van dan ‘Pengaruh cuaca
Alam Semesta 1end yang bagi kehidupan
dipilih Alam Semesta -,
f L manusia’, dan
yang dipilih ‘Cara manusia
memelihara dan
melestarikan alam’
Menampilkan
halaman untuk
. Mengeksekusi | menuju
Menampllkan_ mategr]i tentang ‘PerC(J)baan
Kenampakan sub menu dari .
. ; . Kenampakan kenampakan
permukaan bumi | menu ‘Bumi dan .,
, | permukaan permukaan bumi
Alam Semesta bumi’
umi
. Menampilkan
Mengeksekusi halamar?untuk
Pengaruh cuaca Menampilkan materi tentang menuju
bagi kehidupan sub me‘:nu da_1r| Pengaruh_ ‘Percobaan
i menu ‘Bumi dan | cuaca bagi
manusia , ) pengaruh cuaca
Alam Semesta kehidupan I
= bagi kehidupan
manusia manusia’
. Menampilkan
Mengeksekusi halamar?untuk
Cara manusia Menampilkan materi tentang .
. ; ] ; menuju
memelihara dan | sub menu dari Cara manusia |,
. . . . Percobaan cara
melestarikan menu ‘Bumi dan | memelihara dan manusia

alam

Alam Semesta’

melestarikan
alam’

memelihara dan
melestarikan alam’

Menampilkan
Percobaan ?Ub menu dari Mengeksekusi Menampilkan hasil
kenampakan Kenampakan

. percobaan percobaan

permukaan bumi | permukaan

bumi’
Percobaan Menampllkan_

sub menu dari .
Pengaruh cuaca | . Mengeksekusi . .

2 Pengaruh cuaca Menampilkan hasil

bagi kehidupan percobaan

manusia

bagi kehidupan
manusia’

percobaan
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Menu Input Proses Output
Menampilkan
Percobaan cara ,
. sub menu dari
manusia . . . . .
. Cara manusia Mengeksekusi Menampilkan hasil
memelihara dan .
. memelihara dan | percobaan percobaan
melestarikan .
melestarikan
alam ,
alam

3. Detail Diagram
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Detail diagram berisi tentang alur dan penjelasan fungsi dari setiap menu yang

ada. Detail diagram dapat dilihat pada tabel 3.3.

Tabel 3.3 Detail Diagram

Menu Input Proses Output
Menampilka
Menampilka Mengeksekusi n halaman
Menu n menu yang ‘ menu yang ‘ yang dipilih
tersedia dipilih
Menampilka
n menu
‘Gerak
benda’,
Mengeksekusi ‘Sumber
Energi Menampilka menu ‘Energi energi dan
dan n menu yang ‘ dan ‘ tujuan
Perubahan ||dipilih perubahannya’ penggunaann
nya yang dipilih ya’, dan
’Penggunaan
energi dan
cara
menghematn
ya’.
Menampilka [Menampilka
[n sub menu n halaman
dari menu Mengeksekusi untuk
Gerak ‘Energi dan ‘ materi tentang ‘ menuju
benda Perubahanny ‘Gerak benda’ ‘Percobaan
a’ gerak benda’




Menu Input Proses Output
enampilka
n halaman
Sumber Menampilka Meng_eksekusi untuk.
energi dan n sm_Jb menu materi tentang menuju
tujuan dari menu ‘Sumb_er energi ‘Percobaan
penggunaa ‘Energi dan dan tujuan sumbgr
nnya Perubahanny penggunaannya’ energi dan
a’ tujuan
penggunaann
va’
Menampilka
n halaman
Pengguna Menampilka Meng_eksekusi untuk.
an energi n sm_Jb menu materi tentang menuju
dan cara dari menu ‘Peng_gunaan ‘Percobaan
penghema ‘Energi dan energi dan cara penggunaan
tannya P’erubahanny menghematnya’ energi dan
a cara
penghematan
nyva’
Menampilka
percobaan || Sl_Jb menu Mengeksekusi Mena_mpilka
gerak dari ‘Gerak percobaan n hasil
benda |benda’ percobaan
Percobaan ||Menampilka
sumber n sub menu
energi dan ||dari ‘Sumber Mengeksekusi Menampilka
tujuan energi dan percobaan n hasil
penggunaa | |tujuan percobaan
nnya |penggunaann
ya’
Menampilka
Percobaan Q;rti‘b men
geennge%;?aa ‘Peng_gunaan Mengeksekusi Menqmpilka
dan cara energi dan percobaan n hasil
penghema cara percobaan
tannya mefnghematn
ya
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Menu Input Proses Output
Menampilka
n menu
‘Kenampaka
n permukaan
bumi’,
Mengeksekusi ‘Pengaruh
Bumi dan ||Menampilka menu ‘Bumi dan cuaca bagi
Alam n menu yang Alam Semesta kehidupan
Semesta dipilih ‘yang dipilih manusia’,
dan ‘Cara
manusia
memelihara
dan
melestarikan
alam’
Menampilka
Menampilka n halaman
sub menu Mengeksekusi untuk
Kenampak - . .
materi tentang menuju
an . ‘
Kenampakan Percobaan
permukaa
. permukaan kenampakan
n bumi .,
bumi permukaan
bumi’
Menampilka
n halaman
Mengeksekusi untuk
Pengaruh ) .
. materi tentang menuju
cuaca bagi ‘ ‘
. Pengaruh cuaca Percobaan
kehidupan I
) bagi kehidupan pengaruh
manusia - i
manusia cuaca bagi
kehidupan
manusia’ |
Menampilka
n halaman
Cara Menampilka [Mengeksekusi untuk
manusia n sub menu materi tentang menuju
memelihar | |dari menu ‘Cara manusia ‘Percobaan
a dan ‘Bumi dan memelihara dan cara manusia
melestarik lam melestarikan memelihara
an alam emesta’ alam’ dan

melestarikan
alam’

20
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Menu Proses Output
Percobaan Mﬁnqunpllka
kenampak . N hasl
an Mengeksekusi ‘ percobaan
percobaan

permukaa
n bumi
Percobaan
Pengaruh Mengeksekusi Menampilka
cuaca bagi percobaan ‘ n hasil
kehidupan percobaan
manusia
Percobaan
cara Menampilka
manusia . .

) Mengeksekusi - n hasil
memelihar

percobaan percobaan

a dan
melestarik
an alam

3.3.3 Desain Antar Muka
Perancangan antar muka adalah tahap dimana penulis harus
menggambarkan tampilan secara garis besar dari aplikasi yang
akan dibuat. Berikut merupakan perancangan antar muka yang
sudah dibuat.
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gambar gambar
animasi animasi
Energi dan Perubahannya Bumi dan Alam Semesta

Gambar 3.2 Antar muka Halaman Menu

Gambar 3.2 merupakan desain antar muka tampilan awal
dari aplikasi. Di dalamnya terdapat judul dan dua bab yang akan
dibuat aplikasi yaitu ‘Energi dan Perubahannya’ dan ‘Bumi dan
Alam Semesta’. Judul merupakan nama dari aplikasi alat bantu ajar
ini. Menu ‘Energi dan Perubahannya’ dan ‘Bumi dan Alam
Semesta’ merupakan menu yang apabila dipilih akan masuk ke
materi-materi yang terkait. Pada masing-masing menu akan

diberikan animasi gambar-gambar yang terkait dengan materi.

gambar gambar gambar
animasi animasi animasi
Judul Materi Judul Materi Judul Materi

&

Gambar 3.3 Antar muka Halaman Bab
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Gambar 3.3 merupakan desain antar muka tampilan ketika
user memilih menu pada tampilan awal. Di dalamnya terdapat
judul bab, judul materi, gambar animasi, dan simbol panah. Judul
bab merupakan judul dari bab yang dipilih, judul materi merupakan
judul dari materi-materi yang ada pada bab yang dipilih, gambar
animasi merupakan tampilan animasi yang terkait dengan judul,
sedangkan simbol panah merupakan tombol yang jika dipilih akan

kembali ke menu utama.

JUDULMATERI

isi materi

Gambar 3.4 Antar muka Halaman Materi

Gambar 3.4 merupakan desain antar muka tampilan ketika
user memilih materi dari menu bab. Di dalamnya terdapat judul
materi, gambar animasi, dan isim ateri. Judul materi merupakan
judul dari materi yang dipilih dan isi materi merupakan materi
yang akan disampaikan kepada user terkait dengan judul materi. Isi
materi berupa animasi, gambar, video, dan penjelasan ringan secara

lisan dan tulisan sesuai dengan judul materi.
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JUDUL PERCOBAAN

isi percobaan

Gambar 3.5 Antar muka Halaman Percobaan

Gambar 3.5 merupakan desain antar muka tampilan
percobaan yang akan muncul setelah materi selesai. Di dalamnya
terdapat judul percobaan, konten percobaan, dan simbol home.
Judul percobaan merupakan judul dari percobaan sesuai dengan
materi, konten percobaan merupakan isi dari percobaan yaitu
simulasi ringan yang akan dilakukan oleh user sesuai dengan

materi.

3.4 Implementasi

Dalam pembuatan aplikasi ini dibutuhkan perangkat aplikasi-aplikasi

penunjang yang dapat mempermudah pembuat dalam pembuatan aplikasi,

diantaranya yaitu :

1.

Adobe Flash Cs6 digunakan untuk pembuatan aplikasi

2. Adobe Illustrator Cs6 digunakan untuk pembuatan desain aplikasi
3. Adobe Premiere Pro Cs6 digunakan untuk penggabungan video
4,

5. Adobe Soundbooth Cs5 digunakan untuk pengolahan suara

Adobe Photoshop Cs6 digunakan untuk pembuatan background
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3.5 Pengujian
Pengujian adalah tahap dimana aplikasi akan diuji coba. Dari situ akan
terlihat apakah aplikasi sudah sesuai atau belum. Selain itu penulis juga dapat
melakukan revisi apabila terdapat kesalahan atau kekurangan dalam aplikasi.
Pengujian aplikasi ini menggunakan usability testing. Usabilitybility
testing merupakan teknik pengujian yang ditujukan kepada user mengenai
tingkat kenyamanan user terhadap aplikasi. Dalam melakukan usability
testing dibutuhkan 3 prinsip, yaitu :
1. Learnability, yaitu tingkat pemahaman pengguna pemula dalam
mempelajari aplikasi dan memanfaatkannya secara optimal.
2. Flexibility, yaitu aplikasi yang dibuat akan berjalan dengan mulus dan
tidak kaku.
3. Robustness, vyaitu tingkat kesesuaian aplikasi dalam mencapai
tujuannya, dilihat dari sudut pandang pengguna
Pengujian akan dilakukan terhadap pendamping atau guru Yyang
memegang kendali terhadap mata pelajaran tersebut. Setelah itu aplikasi akan
diujikan terhadap siswa dengan pendampingan. Dari situ guru akan bisa
melihat tingkat pemahaman siswa terhadap aplikasi, lalu guru akan diberikan

form pengisian mengenai tingkat kepuasan terhadap aplikasi.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Pembuatan Aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi ini memerlukan adanya perangkat keras

maupun perangkat lunak. Perangkat keras yang digunakan berupa laptop

dengan spesifikasi sebagai berikut :

1.
2.
3.

Processor . Intel® Core™ i3-2350M CPU 2.30GHz
RAM :4.00 GB
Operating system : Windows 7 Ultimate 64-bit

Sedangkan perangkat lunak yang digunakan yaitu :

Ms.Word 2010

1
2. Adobe Flash Cs6 dan action script 3 digunakan untuk pembuatan aplikasi
3. Adobe Illustrator Cs6 digunakan untuk pembuatan desain aplikasi

4,
5
6

Adobe Premiere Pro Cs6 digunakan untuk penggabungan video

. Adobe Photoshop Cs6 digunakan untuk pembuatan background

. Adobe Soundbooth Cs5 digunakan untuk pengolahan suara

4.2 Implementasi Proses Pembuatan

Pembuatan aplikasi ini memerlikan tahapan yang panjang. Materi
dibuat dengan berbagai jenis seperti animasi, video, gambar, dan suara.

Berikut merupakan tahapan pembuatan aplikasi.

1. Pembuatan Materi Gambar Animasi
Dalam pembuatan materi animasi diperlukan beberapa gambar yang
dibutuhkan, seperti gambar karakter manusia, pemandangan, rumah,
alat tulis, dan lain sebagainya. Pembuatannya menggunakan Adobe
Illustrator Cs6. Contoh pembuatan gambar animasi dapat dilihat pada

gambar 4.1 dan gambar 4.2 .
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Gambar 4.1 Contoh Karakter

Gambar 4.2 Contoh beberapa gambar untuk animasi

2. Pembuatan Background Aplikasi
Background merupakan komponen yang penting pada materi, tanpa
adanya background, materi tidak akan terlihat menarik. Pembuatan
background ini menggunakan Adobe Photoshop Cs6. Contoh
pembuatan background pada aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.3 .
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Gambar 4.3 Contoh Pembuatan Background

3. Pembuatan Materi Video
Dalam aplikasi ini terdapat 2 materi yang menggunakan video. Materi
video sendiri diambil dari beberapa video yang ada lalu dipotong dan
digabungkan. Pembuatannya menggunakan Adobe Premiere Pro Cs6.

Contoh pembuatan materi video dapat dilihat pada gambar 4.4 .

Gambar 4.4 Contoh Pembuatan Materi Video

4. Pembuatan dan Penggabungan Suara
Aplikasi ini juga memerlukan suara untuk memberikan penjelasan
singkat dan juga sebagai backsound materi. Pembuatannya melalui
rekaman dan penggabungan suara yang sudah ada dengan
menggunakan Adobe Soundbooth Cs5. Contoh pembuatan dan

penggabungan suara dapat dilihat pada gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Contoh Pembuatan dan Penggabungan Suara

5. Penggabungan Materi
Agar menjadi sebuah aplikasi, maka seluruh komponen materi yang
sudah dibuat digabungkan menjadi satu. Penggabungannya
menggunakan Adobe Flash Cs6 dan menggunakan Action Script 3.0.
Contoh penggabungan materi dapat dilihat pada gambar 4.6 .

Fl M ke ven Bwn Wl Tar Cormen Gortxd D Wheoos  help ]

el
ey =, .
| P IR L, T L e, e TR L L Lo

* Geralk Benda

el I
el

[wzewl

T 0 L, AL T 0 0 Lo
| B
B
[
)

TaE CIRE S =1 E iy

Gambar 4.6 Contoh Penggabungan Materi

4.3 Implementasi Hasil
Implementasi hasil merupakan pembahasan tentang aplikasi. Di sini akan
membahas tentang fungsi tools yang ada pada aplikasi dan akan menjelaskan
secara singkat mengenai apa yang akan terjadi pada masing-masing halaman.

Berikut merupakan implementasi hasil dari aplikasi.
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Halaman Menu

Halaman menu ini merupakan menu awal dari aplikasi. Di
dalamnya terdapat 2 tombol yang jika diklik akan memasuki halaman
bab. Jika diklik tombol bola maka akan memasuki bab Energi dan
Perubahannya, dan jika diklik tombol bumi maka akan memasuki bab
Bumi dan Alam Semesta. Implementasi halaman menu dapat dilihat
pada gambar 4.7 .

Gambar 4.7 Halaman Menu

Halaman Bab Energi dan Perubahannya

Halaman Bab Energi dan Perubahannya merupakan halaman bab,
dimana di dalamnya terdapat 3 tombol menu yang jika diklik akan
memasuki halaman materi. Jika di klik tombol kincir akan memasuki
materi gerak benda, jika diklik tombol wadah akan memasuki materi
sumber energi dan tujuan penggunaannya, dan jika diklik tombol
lampu akan memasuki materi penggunaan energi dan cara
penghematannya. Selain itu juga terdapat tombol panah yang jika
diklik akan kembali ke halaman menu. Implementasi halaman bab
energi dan perubahannya dapat dilihat pada gambar 4.8.
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Energi dan Perubahannya

Gerak Benda Sumber Energi dan Penggunaan Energi dan
Tujuan Penggunaannya Cara Penggunaannya

Gambar 4.8 Halaman Bab Energi dan Perubahannya

Halaman Bab Bumi dan Alam Semesta

Halaman Bab Bumi dan Alam Semesta merupakan halaman bab,
dimana di dalamnya terdapat 3 tombol menu yang jika diklik akan
memasuki halaman materi. Jika di klik tombol gunung akan memasuki
materi kenampakan permukaan bumi, jika diklik tombol matahari akan
memasuki pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia, dan jika diklik
tombol bukit akan memasuki materi cara manusia memelihara dan
melestarikan alam. Selain itu juga terdapat tombol panah yang jika
diklik akan kembali ke halaman menu. Implementasi halaman bab

bumi dan alam semesta dapat dilihat pada gambar 4.9.

Bumi dan Alam Semesta

é

Kenampakan Pengaruh Cuaca Cara Manusia
Permukaan Bumi Bagi Kehidupan Manusia Memelihara dan
Melestarikan Alam

Gambar 4.9 Halaman Bab Bumi dan Alam Semesta
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Halaman Materi Gerak Benda

Halaman ini merupakan halaman yang di dalamnya berisi materi
gerak benda. Di dalamnya terdapat 5 macam gerak benda yaitu
menggelinding, memantul, mengalir, jatuh, dan berputar yang
dipaparkan dalam bentuk animasi ringan. Selain itu juga terdapat
beberapa tombol. Tombol panah warna coklat jika diklik akan menuju
halaman bab, tombol panah hijau kiri jika diklik akan menuju ke
materi gerak benda sebelumnya, dan tombol panah hijau kanan jika
diklik akan menuju materi gerak benda selanjutnya, dan jika sudah
pada materi gerak benda terakhir akan menuju ke halaman percobaan
gerak benda. Implementasi halaman materi gerak benda dapat dilihat

pada gambar 4.10 .

ﬁ Gerak Benda

Gambar 4.10 Halaman Materi Gerak Benda

Halaman Materi Sumber Energi dan Tujuan Penggunaannya
Halaman ini merupakan halaman yang di dalamnya berisi materi
sumber energi dan tujuan penggunaannya. Di dalamnya terdapat 6
sumber energi yaitu matahari, makanan, baterai, listrik, angina, dan
bunyi yang dipaparkan dalam bentuk gambar. Selain itu juga terdapat
beberapa tombol. Tombol panah warna coklat jika diklik akan menuju

halaman bab, tombol panah hijau kiri jika diklik akan menuju ke
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materi sumber energi dan tujuan penggunaannya sebelumnya, dan
tombol panah hijau kanan jika diklik akan menuju materi sumber
energi dan tujuan penggunaannya selanjutnya, dan jika sudah pada
materi sumber energi dan tujuan penggunaannya terakhir akan menuju
ke halaman percobaan sumber energi dan tujuan penggunaannya.
Implementasi  halaman materi sumber energi dan tujuan

penggunaannya dapat dilihat pada gambar 4.11 .

t Sumber Energi dan
Tujuan Penggunaannya

, .-"_._ ‘. ‘ J‘.nl,ﬁi

Gambar 4.11 Halaman Materi Sumber Energi dan Tujuan

Penggunaannya

Halaman Materi Penggunaan Energi dan Cara Penghematannya

Halaman ini merupakan halaman yang di dalamnya berisi materi
penggunaan energi dan cara penghematannya. Materi tersebut
dipaparkan dalam bentuk video sederhana. Di dalam video tersebut
terdapat pilihan tombol diantaranya adalah tombol play, stop, mute,
dan volume. Selain itu, di dalam halaman ini juga terdapat 2 tombol
yaitu tombol panah coklat yang jika diklik akan memasuki halaman
bab, dan tombol panah hijau yang jika diklik akan memasuki halaman
percobaan penggunaan energi dan cara penghematannya. Implementasi
halaman materi penggunaan energi dan cara penghematannya dapat
dilihat pada gambar 4.12 .
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Gambar 4.12 Halaman Materi Penggunaan Energi dan Cara

Penghematannya

Halaman Materi Kenampakan Permukaan Bumi

Halaman ini merupakan halaman yang di dalamnya berisi materi
kenampakan permukaan bumi. Di dalamnya terdapat 4 kenampakan
permukaan bumi, yaitu gunung, pegunungan, bukit, dan laut yang
dipaparkan dalam bentuk gambar. Selain itu juga terdapat beberapa
tombol. Tombol panah warna coklat jika diklik akan menuju halaman
bab, tombol panah hijau kiri jika diklik akan menuju ke materi
kenampakan permukaan bumi, dan tombol panah hijau kanan jika
diklik akan menuju materi kenampakan permukaan bumi, dan jika
sudah pada materi kenampakan permukaan bumi terakhir akan menuju
ke halaman percobaan kenampakan permukaan bumi. Implementasi
halaman materi kenampakan permukaan bumi bias dilihat pada gambar
4.13.
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ﬁ Kenampakan
Permukaan Bumi

Gambar 4.13 Halaman Materi Kenampakan Permukaan Bumi

Halaman Materi Pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia

Halaman ini merupakan halaman yang di dalamnya berisi materi
pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia. Di dalamnya terdapat 3
cuaca yang dibahas , yaitu hujan, panas, dan cerah dipaparkan dalam
bentuk animasi ringan. Selain itu juga terdapat beberapa tombol.
Tombol panah warna coklat jika diklik akan menuju halaman bab,
tombol panah hijau kiri jika diklik akan menuju ke materi pengaruh
cuaca bagi kehidupan manusia sebelumnya, dan tombol panah hijau
kanan jika diklik akan menuju materi pengaruh cuaca bagi kehidupan
manusia selanjutnya, dan jika sudah pada materi pengaruh cuaca bagi
kehidupan manusia terakhir akan menuju ke halaman percobaan
pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia. implementasi halaman
pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia dapat dilihat pada gambar
4.14 .
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’ - Pengaruh Cuaca Bagi
Kehidupan Manusia

Gambar 4.14 Halaman Materi Pengaruh Cuaca Bagi Kehidupan
Manusia

Halaman Materi Cara Manusia Memelihara dan Melestarikan
Alam

Halaman ini merupakan halaman yang di dalamnya berisi materi
cara manusia memelihara dan melestarikan alam. Materi tersebut
dipaparkan dalam bentuk video sederhana. Di dalam video tersebut
terdapat pilihan tombol diantaranya adalah tombol play, stop, mute,
dan volume. Selain itu, di dalam halaman ini juga terdapat 2 tombol
yaitu tombol panah coklat yang jika diklik akan mem asuki halaman
bab, dan tombol panah hijau yang jika diklik akan memasuki halaman
percobaan cara manusia memelihara dan melestarikan alam.
Implementasi halaman cara manusia memelihara dan melestarikan

alam dapat dilihat pada gambar 4.15.
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ﬁ Cara Manusia Memelihara
dan Melestarikan Alam

Gambar 4.15 Halaman Materi Cara Manusia Memelihara dan
Melestarikan Alam

10. Halaman Percobaan Gerak Benda

Halaman ini merupakan halaman percobaan gerak benda yang
merupakan evaluasi dari materi gerak benda. Pada halaman ini, siswa
diminta untuk memilih jawaban yang benar sesuai dengan pertanyaan
yang diberikan dengan pilihan 2 tombol, yaitu tombol silang dan
centang. Benar atau salah pilihan tersebut pertanyaan akan berganti.
Yang membedakan adalah efek suara yang muncul kerika jawaban
benar dan salah. Implementasi halaman percobaan gerak benda dapat
dilihat pada gambar 4. 16 .

Percobaan
Gerak Benda

Gambar 4.16 Halaman Percobaan Gerak Benda
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11. Halaman Percobaan Sumber Energi dan Tujuan Penggunaannya
Halaman ini merupakan halaman percobaan sumber energi dan
tujuan penggunaannya. Pada halaman ini, siswa diminta untuk
menebak jawaban yang benar sesuai dengan pertanyaan dan gambar
yang akan muncul pada halaman ini. Implementasi halaman percobaan
sumber energi dan tujuan penggunaannya dapat dilihat pada gambar
4.17 .

Percobaan
Sumber Energi dan
Tujuan Penggunaannya

Gambar 4.17 Halaman Percobaan Sumber Energi dan Tujuan

Penggunaannya

12. Halaman  Percobaan  Penggunaan Energi dan Cara
Penghematannya

Halaman ini merupakan halaman dari percobaan penggunaan

energi dan cara penghematannya. Pada percobaan ini, siswa diminta

untuk mematikan kipas dan televisi dengan menekan tombol berwarna

merah. Implementasi halaman percobaan penggunaan energ dan cara

penghematannya dapat dilihat pada gambar 4.18 .
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Percobaan
Penggunaan Energi dan

Cara Penghematannya

Gambar 4.18 Halaman Percobaan Penggunaan Energi dan Cara
Penghematannya

13. Halaman Percobaan Kenampakan Permukaan Bumi
Halaman ini merupakan halaman percobaan kenampakan
permukaan bumi. Di dalamnya sudah terdapat beberapa gambar
kenampakan permukaan bumi yang disusun secara acak. Siswa diminta
untuk memilih jawaban yang benar sesuai dengan pertanyaan yang
diberikan. Implementasi percobaan kenampakan permukaan bumi
dapat dilihat pada gambar 4.19 .

Percobaan
Kenampakan
Permukaan Bumi

Gambar 4.19 Halaman Percobaan Kenampakan Permukaan Bumi
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14. Halaman Percobaan Pengaruh cuaca Bagi Kehidupan Manusia
Halaman ini merupakan halaman percobaan pengaruh cuaca bagi
kehidupan manusia. Di dalamnya terdapat animasi yang sama dengan
di materi, namun disusun secara acak. Siswa diminta untuk memilih
jawaban yang benar sesuai dengan perintah. Implementasi halaman
percobaan pengaruh cuaca bagi kehidupan manusia dapat dilihat pada
gambar 4.20 .

Percobaan
Pengaruh Cuaca Bagi
Kehidupan Manusia

Gambar 4.20 Halaman Percobaan Pengaruh Cuaca Bagi Kehidupan

Manusia

15. Halaman Percobaan Cara Manusia Memelihara dan
Melestarikan Alam
Halaman ini merupakan halaman percobaan cara manusia
memelihara dan melestarikan alam. Pada bagian ini, siswa diminta
untuk membersinkan sampah yang berserakan dengan cara Klik
sampah lalu klik bagian atas dari tong sampah, untuk semua sampah
dilakukan satu per satu. Implementasi halaman cara manusia

memelihara dan melestarikan alam dapat dilihat pada gambar 4.21 .
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Percobaan
Cara Manusia Memelihara
dan Melestarikan Alam

Gambar 4.21 Halaman Percobaan Cara Manusia Memelihara dan

Melestarikan Alam

4.4 Pengujian Aplikasi
Responden dalam pengujian aplikasi ini adalah pengajar atau guru karena
tidak memungkinkan untuk siswa menjadi responden. Pengujian dilakukan
dengan memberikan pertanyaan yang terkait dengan aplikasi kepada guru
kelas 6 di SLB Negeri 1 Yogyakarta. Berikut hasil dari pengujian :
Nama  : Noor Aini S.pd (Guru pengampu kelas 6 SLB N 1 Yogyakarta)
Usia : 49 tahun
1. Apakah aplikasi ini sudah sesuai dengan rancangan yang didiskusikan?
Jawaban

Sudah sesuai dengan rancangan.

2. Apakah aplikasi ini membantu anda dalam melakukan pengajaran? Apa
alasannya?
Jawaban
Sangat membantu, karena sangat membantu dalam pembelajaran. Bila
hanya dengan gambar anak masih belum jelas.
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3. Menurut anda, apakah aplikasi ini membantu meningkatkan pemahaman
siswa dalam menerima materi? Apa alasannya?
Jawaban
Sangat membantu, karena anak melihat nyata dari media yang dibuat tidak

hanya dari cerita guru.

4. Apakah materi yang ada pada aplikasi ini sudah sesuai dengan RPP yang
sudah ada?
Jawaban
Sudah sesuai

5. Berikan komentar anda mengenai aplikasi ini!
Jawaban
Aplikasi ini sangat membantu dalam pembelajaran IPA karena anak Tuna
Grahita sulit untuk berfikir abstrak, dengan aplikasi ini anak dapat melihat

nyata.

Dari jawaban kuisioner di atas, dapat disimpulkan bahwa dengan adanya
aplikasi ini pengajar bias lebih dimudahkan karena pengajar bias
menggunakan media. Selain itu, siswa juga akan lebih paham dengan materi

karena adanya animasi.

4.5 Analisis Aplikasi
Analisis aplikasi sangat dibutuhkan karena jika ada kekurangan akan
bisa diperbaiki. Dalam aplikasi ini terdapat kelebuhan dan kekurangan,
kelebihannya adalah sebagai berikut :
4. Aplikasi ini menampilkan animasi, gambar, video, dan sedikit game
yang menarik bagi siswa
5. Aplikasi ini efektif digunakan oleh pengajar karena pengajar tidak
perlu  mengulang dalam menerangkan, pengajar hanya perlu

menjalankan aplikasi
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Adapun kekurangannya adalah sebagai berikut :
1. Aplikasi ini tidak dapat dijalankan sendiri oleh siswa, masih dengan
bimbingan pengajar karena kurangnya pemahaman siswa

2. Rekaman suara pada saat memberikan keterangan juga seadanya



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari rangkaian pembuatan aplikasi yaitu prngumpulan data,

perancangan, dan implementasi, telah mendapatkan beberapa kesimpulan

yaitu :

1. Aplikasi alat bantu ajar pelajaran IPA untuk penyandang tuna grahita
berisi tentang materi IPA yang dipaparkan dengan animasi ringan,
penampilan gambar, dan video.

2. Aplikasi ini dapat membantu pengajar dalam menyampaikan materi
kepada siswanya.

3. Aplikasi ini juga dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa dalam

menangkap materi pembelajaran.

5.2 Saran
Berdasarkan analisis aplikasi, didapatkan beberapa kekurangan, maka

disarankan untuk pengembangan aplikasi berupa :
1. Pemberian tools atau penambahan ragam dari aplikasi agar siswa dapat
menggunakan aplikasi sendiri.

2. Memberikan keterangan dengan suara yang lebih baik.
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