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MOTTO 

 

“Ilmu tidak bisa diraih dengan istirahatnya badan.” 

 

“Untuk mendapatkan apa yang kamu inginkan, kamu harus sabar terhadap apa 

yang kamu benci.” 

 

“Orang sukses juga pernah malas, bodoh, dan gagal. Namun mereka tetap terus 

bergerak dan mencoba.” 

 

“Permata tidak bisa berkilau tanpa gesekan. Begitu juga manusia, tidak ada 

manusia yang luar biasa tanpa cobaan.” 
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ABSTRAK 

Pembelajaran di SD Negeri 2 Jiwan Karangnongko Klaten saat ini masih 

bergantung pada buku materi yang ada dan bersifat manual sehingga siswa 

menjadi cepat bosan dan malas belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

membuat suatu animasi interaktif yang berisi tentang materi pengenalan tata surya 

berbasis android. Animasi memiliki daya tarik visual yang kuat karena mampu 

menyajikan konten yang abstrak atau kompleks dengan cara yang lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Penelitian ini berjudul Animasi 2D Interaktif Pengenalan 

Tata Surya Berbasis Android Untuk SD, menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). MDLC adalah salah satu metode 

pengembangan sistem yang cocok dalam desain sistem berbasis multimedia. Hasil 

pengujian terhadap guru dan siswa menunjukkan aplikasi ini cukup menarik dan 

menambah semangat belajar siswa, serta dapat membantu dalam proses belajar 

mengajar untuk siswa SD menjadi efektif dan efisien. 

 

Kata Kunci : interaktif, animasi 2D, tata surya, android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini kita dapat melihat 

banyaknya anak (siswa) telah mengenal dunia teknologi informasi, 

terutama di bidang animasi. Animasi pada dasarnya adalah rangkaian 

gambar yang disusun berurutan atau biasa disebut  Frame. Frame tersebut 

berisi gambar yang ditampilkan secara bergantian dalam waktu tertentu 

sehingga terlihat seperti gambar yang bergerak. Animasi dalam media 

pembelajaran bisa menjadi nilai tambah dikarenakan animasi memiliki 

daya tarik yang cukup besar bagi pengguna, terutama siswa yang 

merupakan target utama media pembelajaran (Ngatifudin 2022). 

Salah satu pemanfaatan animasi ialah penggunaan animasi dalam 

media pembelajaran untuk menunjang proses pembelajaran siswa. Upaya 

dalam proses pembelajaran sangat membutuhkan adanya pengembangan 

suatu media pendidikan yang berbentuk animasi. Di dalam dunia 

pendidikan, animasi memiliki daya tarik visual yang kuat karena mampu 

menyajikan konten yang abstrak atau kompleks dengan cara yang lebih 

mudah dipahami oleh siswa (Afrilia, 2022). Animasi dapat 

memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit dijelaskan secara verbal atau 

statis. Selain itu, animasi memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan 

konten pembelajaran, seperti mengeklik, menyorot, atau memilih opsi 
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yang memungkinkan eksplorasi mandiri (Yuliansah, 2018). Hal ini 

memberikan siswa kesempatan untuk terlibat aktif dalam pembelajaran, 

meningkatkan pemahaman dan daya ingat mereka. 

Ada beberapa sekolah yang belum bisa memanfaatkan teknologi 

animasi dengan maksimal. Salah satunya adalah SD N 2 Jiwan 

Karangnongko Klaten. Pembelajaran yang diberikan kepada siswa masih 

bergantung pada buku materi yang ada dan bersifat manual sehingga siswa 

menjadi cepat bosan dan malas belajar. Hal ini juga terlihat pada 

pembelajaran Pengenalan Tata Surya di Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam Sosial (IPAS) di Kelas VI Kurikulum 2013. Padahal pembelajaran 

tata surya membutuhkan teknologi animasi karena ada beberapa bab yang 

sulit untuk dijelaskan oleh siswa. 

Maka untuk mengatasi masalah tersebut, teknologi aplikasi 

pembelajaran berbasis animasi sangat diperlukan. Aplikasi ini merupakan 

media pembelajaran Tata Surya berbasis animasi yang berisi materi, kuis 

dan game yang bersifat interaktif multimedia. Adanya aplikasi ini 

diharapkan dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan, atraktif, 

dinamis, serta dapat memancing kemampuan anak untuk terus 

bereksplorasi. 

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis tertarik mengangkat suatu 

topik tugas akhir dengan judul “ANIMASI 2D INTERAKTIF 
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PENGENALAN TATA SURYA BERBASIS ANDROID UNTUK 

SD”.  

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan memilih judul “ANIMASI 2D INTERAKTIF 

PENGENALAN TATA SURYA BERBASIS ANDROID UNTUK 

SD”. Berdasarkan penelitian di SD N 2 Jiwan Karangnongko Klaten, 

terbatasnya alat bantu pembelajaran yang menjadikan siswa sulit 

menerima materi oleh guru sehingga pada penelitian ini akan membuat 

animasi interaktif berbasis android agar dapat mempermudah siswa belajar 

dan mengerti materi yang disampaikan oleh guru. 

 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang akan 

diangkat dalam penelitian ini adalah pembelajaran pengenalan tata surya di 

SD Negeri 2 Jiwan Karangnongko Klaten masih bergantung pada buku 

materi yang ada dan bersifat manual sehingga siswa sulit memahami 

materi yang diberikan oleh guru. 

 

3. Batasan Masalah 

Mengingat banyaknya materi yang dibahas maka materi Tata Surya 

hanya berdasarkan buku paket “Menjelajah Angkasa Luar” Tema 9 

kurikulum 2013 kelas VI semerter 2. 
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4. Keaslian Penelitian 

Feriyanto (2021) melakukan penelitian dengan judul “Perancangan 

Game Interaktif untuk Aplikasi Teknologi Augmented Reality sebagai 

Media Pengenalan Planet dalam Tata Surya”.  Metode yang digunakan 

penelitian tersebut adalah Game Development Life Cycle (GDLC).  

Penelitian tersebut tentang pembelajaran mengenai planet tata surya yang 

menyajikan materi melalui game interaktif.  

Junaidi (2021) melakukan penelitian dengan judul  “Pengembangan 

Video Animasi Pembelajaran Materi Tata Surya Mata Pelajaran Geografi 

di Sekolah Menengah Atas”. Metode yang digunakan penelitian tersebut 

adalah Research and Development (R&D). Tugas akhir tersebut tentang 

pembelajaran yang menyajikan materi sistem tata surya melalui video 

animasi.  

Octyviyani (2022) melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Video Animasi pada Topik Sistem Tata Surya unuk Siswa SMP 

Kelas VII”. Tugas akhir tersebut tentang pembelajaran yang menyajikan 

materi planet luar dan planet dalam, penyajian materi berupa video 

animasi disertakan gambar dan tulisan. Metode yang digunakan penelitian 

tersebut adalah Research and Development (R&D). 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah metode. 

Metode yang digunakan penelitian sebelumnya menggunakan metode 
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Research and Development (R&D) dan Game Development Life Cycle 

(GDLC), sedangkan penelitian ini menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Selain itu perbedaan penelitian ini 

dengan penelitian sebelumnya adalah hasil projeknya yang berbeda. 

Ketiga penelitian sebelumnya di dalam hasil projek tidak ada menu kuis, 

sedangkan penelitian ini terdapat menu yang lengkap yaitu materi, game 

dan kuis. 

 

5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua 

pihak yang terkait dalam penelitian ini, diantaranya : 

a. Manfaat bagi sekolah 

a) Penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran untuk guru. 

b) Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran untuk siswa agar pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan tidak bosan. 

b. Manfaat bagi peneliti 

a) Penelitian ini dapat menambah pengetahuan pengenalan sistem 

tata surya berbasis android. 

b) Penelitian ini digunakan sebagai syarat kelulusan. 

c. Manfaat bagi universitas 
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Penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk menambah 

referensi sebagai bahan penelitian lanjutan yang lebih mendalam pada 

masa yang akan datang, serta menjadi bahan bacaan di perpustakaan 

Universitas. 

B. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk membuat suatu animasi interaktif yang berisi tentang materi 

pengenalan tata surya berbasis android. Animasi memiliki daya tarik 

visual yang kuat karena mampu menyajikan konten yang abstrak atau 

kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh siswa. Sedangkan 

penggunaan android pada penelitian ini bertujuan untuk memudahkan guru 

dalam mengajar dan memberikan daya tarik semangat belajar bagi siswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan animasi media 

pembelajaran interaktif 2D berupa Pengenalan Tata Surya untuk SD, maka dapat 

diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta 

manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang 

akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh peneliti : 

A. Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil pengujian melalui kuisioner dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran pengenalan tata surya ini dalam pengoperasiannya 

mudah digunakan, mudah untuk dimengerti dan bisa digunakan sebagai 

alat bantu belajar. Hal tersebut dibuktikan dari kuisioner yaitu 95% 

responden sangat setuju bahwa animasi ini mudah dimengerti dan sebagai 

alat bantu belajar siswa. 

2. Animasi pembelajaran ini dapat membantu saat belajar mengenal tata 

surya dan tidak membosankan terhadap pembelajaran yang dilakukan 

secara manual oleh pengajar dan semoga dapat membantu pengajar dalam 

menyampaikan materi tentang pengenalan tata surya. Hal tersebut 

dibuktikan dari hasil pengujian melalui kuisioner yaitu 80% responden 

sangat setuju bahwa animasi ini membantu pembelajaran dan tidak 

membosankan. 
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B. Saran 

Dalam pembuatan animasi interaktif pembelajaran pengenalan tata surya 

untuk anak SD ini masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan 

saran untuk membantu mengambangkan aplikasi ini sehingga diharapkan 

dapat lebih baik lagi di masa depan. Adapun saran-saran tersebut antara lain : 

1. Penelitian selanjutnya dapat dikembangkan bagian game agar anak lebih 

semangat belajar sambil bermain. 

2. Penelitian selanjutnya dapat ditambah dengan materi mengenai tata surya 

yang lebih luas lagi supaya terciptanya media pembelajaran animasi 

interaktif berbasis android. 

3. Diharapkan dalam penelitian selanjutnya dapat membuat media 

pembelajaran yang berbeda atau suatu motivasi yang baru, agar tidak 

monoton atau membosankan dan dapat memberikan semangat belajar yang 

lebih tinggi. 



97 
 

DAFTAR PUSTAKA 

Akbar, R. R. El, & Gunawan, R. (2016). IBM Pelatihan Multimedia untuk 

AnakAnak Yatim Piatu di Panti Asuhan Hifdhul Mursalin Kota 

Tasikmalaya. Jurnal Siliwangi, 2(1), 69–73. 

Anardani, S., & Kurniawati, I. D. (2018). Pengembangan Animasi Interaktif 

Pembelajaran Galaksi Tata Surya dengan Pemodelan Luther. Jurnal Pilar 

Teknologi, 3(1), 48–55. 

Arliza, R., Setiawan, I., & Yani, A. (2019). Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Android Materi Budaya Nasional dan Interaksi Global 

Pendidikan Geografi. Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi Dan 

Komunikasi, 5(1), 77–84. 

Bakhri, Syamsul (2019). Animasi Interaktif Pembelajaran Huruf dan Angka 

Menggunakan Model ADDIE.Jakarta : Universitas Bina Sarana 

Informatika Jakarta. 

Febriyanto (2021). Perancangan Game Interaktif untuk Aplikasi Teknologi 

Augmented Reality sebagai Media Pengenalan Planet dalam Tata Surya. 

Fitrianan, R. E. Re (2020). Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Mengenai 

Klasifikasi dan Pengolahan Sampah Menurut Jenisnya Berbasis 2D. 

Harbiantoro, Daniel (2021). Animasi Pembelajaran Gerhana Matahari dan 

Gerhana Bulan Dalam Tata Surya Untuk Siswa Sekolah Dasar . Klaten: 

Universitas Widya Dharma. 

Imanibillah (2021). Model Aplikasi Animasi Berbasis Android untuk 

Pembelajaran Berbasis Bahasa Isyarat Indonesia Bagi Penyandang 

Tunarungu. 

Junaidi (2021). Pengembangan Video Animasi Pembelajaran Materi Tata Surya 

Mata Pelajaran Geografi di Skolah Menengah Atas. 

Kurniawati (2022). Pengembangan Media Animasi Cerita Bergambar Berbasis 

Android untuk Penguatan Pembelajaran bagi Siswa Sekolah Dasar. 

Muhsinin (2020). Animasi Interajtif Belajar Berhitung Berbasis Android. 

Mungkur, Basen F.2014. Animasi Pembelajaran Pengenalan Nama-Nama Hewan 

Untuk Anak Usia Dini Berbasis Multimedia. Medan: Universitas Sumatra 

Utara. 

Novitasari, Windy (2019).Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android. 

Klaten: Universitas Widya Dharma. 

Octaviani, Aulia (2022). Pengembangan Media Video Animasi pada Topik Sistem 

Tata Surya Untuk Siswa SMP kelas VII. Riau : Universitas Islam Negeri 

Sultan SYarif Kasim Riau, Pekanbaru. 



98 
 

Septiana, Firdaus., 2012, Perancangan Aplikasi Multimedia Interaktif. Garut : 

Sekolah Tinggi Teknologi Garut. 

Turban., 2012, Aplikasi Multimedia Interaktif, Yogyakarta : Paradigma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	COVERRR.pdf
	BAB I_UmiKhasum_MI_08.pdf
	BAB V_UmiKhasum_MI_08.pdf
	DAFTAR PUSTAKA.pdf

