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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini, membuat proses pembelajaran dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja, misalnya pembelajaran berbasis android. Dengan adanya media pembelajaran berbasis
android dapat membangkitkan motivasi belajar siswa dan memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri
sesuai dengan kemampuannya dimanapun dan kapanpun. Pengembangan media pembelajaran interaktif
memerlukan metode pengembangan perangkat lunak, salah satu metode pengembangan yang dapat digunakan
adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Penulis bermaksud untuk membangun sebuah media
pembelajaran interaktif untuk merangsang pengetahuan dasar anak-anak yang meliputi pengenalan negara sebagai
alat guru dalam menyampaikan materi. Media pembelajaran interaktif ini terdiri dari teks, gambar, audio dan
animasi 2D yang didesain semenarik mungkin untuk meningkatkan rasa ingin tahu anak sehingga penyampaian
materi menjadi lebih mudah dan menyenangkan. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan software Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator dan Unity 3D. Sedangkan untuk perancangan sistem penulis menggunakan Unified
Modeling Language (UML). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mempermudah dan meningkatkan keinginan
belajar bagi anak sekolah dasar dimana pembelajaran akan dilakukan dengan tampilan yang menyenangkan dan
menarik. Hasil akhir dari penelitian ini adalah terciptanya aplikasi pengenalan warna berbasis multimedia interaktif
untuk pendidikan sekolah dasar sebagai pengganti metode pembelajaran klasikal menjadi metode pembelajaran
yang lebih efektif.

Kata Kunci: Aplikasi, Pengakuan Negara, Siklus Hidup Pengembangan Multimedia, Animasi 3D,
Multimedia Interaktif

Abstract

The development of information and communication technology today, makes the learning process can be done
anywhere and anytime, for example, android-based learning. With the existence of android-based learning media,
it can generate student learning motivation and allow students to learn independently according to their abilities
wherever and whenever. The development of interactive learning media requires software development methods,
one of the development methods that can be used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. The
writer intends to build a interactive learning media to stimulate the children basic knowledge that includes the
introduction of state as a teacher’s tool in delivery the materials. This interactive learning media consist of text,
images, audio and 2D animation that designed as attracive as possible to increase the children curiosity so that
the materials delivery becomes easier and enjoyable.This application is built using Adobe Photoshop, Adobe
Ilustrator and Unity 3D software. While for designing system writer use Unified Modelling Language (UML).
The purpose of this study is to simplify and increase the desire to learn for elementary school children where
learning will be made with a fun and attractive appearance. The final result of this research is the creation of an
interactive multimdia-based color recognition application for elementry school education as a subitute for the
classical learning method into a more effective learning method.

Keywords: Application, State Recognition, Multimedia Development Life Cycle, 3D Animation,
Interactive Multimedia

1. PENDAHULUAN

Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi saat ini, menjadikan proses pembelajaran dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja misalnya pembelajaran berbasis android [1]. Android juga dijelaskan sebagai generasi
baru platform mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi [2]. Aplikasi secara
umum adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya,
aplikasi merupakan suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi user. [3]. Diharapkan dengan adanya media
pembelajaran berbasis android dapat membangkitkan motivasi belajar siswa serta memungkinkan siswa dapat
belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dimanapun dan kapanpun.
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Seperti dalam mengenal Negara siswa masih banyak yang tidak mengenal nama-nama Negara benua Asia
Tenggara. Negara merupakan salah satu bentuk organisasi yang ada dalam kehidupan masyarakat [4]. Saat ini
siswa sangat membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik seperti belajar sambal bermain. Dengan
bantuan media interaktif seperti games dengan Aplikasi unity 3D, dimana Unity 3D adalah game engine yang
merupakan sebuah software pengolah gambar, grafik, suara, input, dan lain-lain yang ditujukan untuk membuat
suatu game, meskipun tidak selamanya harus untuk game [5].

Pengembangan media pembelajaran interaktif membutuhkan metode pengembangan perangkat lunak, salah
satu metode pengembangan yang dapat digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Nurajizah pernah menggunakan metode MDLC dalam mengembangkan aplikasi pengenalan lagu anak-anak
berbasis multimedia, proses pembuatan aplikasi menggunakan enam tahapan yaitu: konsep (Concept),
perancangan (Desain), pengumpulan bahan (Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian (Testing),
dan distribusi (Distribution). [6]. Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut
dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama Kali
dikerjakan [7]. Media interaktif ini adalah berbasis multimedia, dimana multimedia berasal dari teater, yaitu
pertunjukan yang memanfaatkan lebih dari satu medium di panggung yang mencakup monitor video, synthesized
band, dan karya seni manusia sebagai bagian dari pertunjukan [8].

2. METODE PENELITIAN

2.1 Tahap Penelitian

Dalam menyelesaikan tugas akhir ini, perlu didapatkan data sebanyak mungkin untuk dijadikan bahan

pertimbangan, pembahasan, penganalisaan dan pengambilan keputusan. Dalam mengumpulkan data ini,

digunakan beberapa metode sebagai berikut :

1. Studi Literatur

2. Perancangan Sistem

3. Implementasi Sistem

4. Merancang program yang diimplementasikan kedalam program android dan menyiapkan training data set
yang akan digunakan untuk proses pembuatan aplikasi.

5. Pengujian perangkat lunak dengan melakukan pengujian program untuk mengetahui sejauh mana
keberhasilan sistem yang dibuat apakah sesuai dengan tujuan yang dimaksud.

2.2 Flowchart

Flowchart adalah bagian atau suatu diagram alir yang mempergunakan simbol atau tanda untuk menyelesaikan
suatu masalah. Bagan alir mempergunakan simbol atau tanda untuk menjelaskan aspek-aspek sistem informasi
secara jelas, tepat dan logis. [9]

1. Flowchart Tampilan Awal

Ketika user memulai atau membuka aplikasi maka sistem akan langsung menampilkan tampilan awal. Pada
tampilan awal user akan diberi dua pilihan diantaranya mulai atau keluar dari aplikasi.

/ TampilanAwal /

Gambar 1 Flowchart Tampilan Awal
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2. Flowchart Menu Nama-Nama Negara

Jika user memilih mulai maka sistem kan langsung menampilkan 11 nama-nama negara yang mana nama-nama
negara tersebut dapat dipilih oleh user salah satunya. Ketika user memilih salah satu negara maka user akan
langsung melihat tampilan menu Informasi Negara atau user dapat kembali ke Tampilan Awal.

TampilanNama-
Nama Negara

Pilihnega

TampilanAwal

Gambar 2 Flowchart Menu Nama-Nama Negara

3. Flowchart Menu Informasi Negara

Jika user memilih salah satu negara maka akan terlihat Menu Informasi Negara yang mana berisi pilihan Ibu Kota,
Lambang, Bendera, Mata Uang, Landmark dan Pakaian adat. Ketika user memilih salah satu pilihan tersebut maka
user akan melihat informasinya. Misalnya, user memilih pilihan Ibu Kota maka sistem akan langsung
menampilkan Informasi dari 1bu Kota negara tersebut. Begitu juga dengan pilihan yang lainnya. Pada menu ini
user juga dapat kembali ke menu Nama-Nama Negara seperti yang terlihat pada gambar 3.3 dibawah ini.

Informasi tentang
Ibu Kota
Informasi tentang
Lambang
Informasi tentang
Bendera
Mata Usang v,/ Informasi tentang |

Mata Uang
t
Y,/ Informasi tentang
Landmark
t
BajiiAdat v | Informasi tentang
Baju Adat
t

Gambar 3 Flowchart Menu Informasi Negara

2.3 Storyboard

Seorang storyboard memiliki kewajiban untuk ‘menghidupkan’ gambar mati agar dapat seolah — olah bergerak
dengan gerakan, bentuk, dan ekspresi yang mendukung suatu adengan animasi. Kepekaan terhadap gerak menjadi
modal yang paling penting untuk membuat Storyboard, dibanding kemampuan menggambar. 10
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Tabel 1. Storyboard

Scene Keterangan Rancangan

1 Sebelum masuk ke menu-menu
pada aplikasi, user akan melihat
tampilan awal atau intro dari
aplikasi tersebut.

2 Ketika user memilih buttonl1 pada
tampilan awal maka user dapat
langsung menggunakan aplikasi

4 Ketika user memilih bendera pada
menu nama-nama negara maka
user akan melihat tampilan
beberapa informasi tentang negara
yang dipilih, seperti Bendera,
Lambang, dll.

5 Tampilan beberapa informasi atau
menu belajar.

6 Ketika user memilih button2pada
tampilan awal maka user akan
melihat tampilan kotak pesan pada
layar untuk menetukan apakah
user ingin menutup aplikasi atau
tidak.

3 Setelah memilih buttonl, maka
user akan dibawa pada pilihan
menu nama-nama negara.
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7 Tampilan kotak pesan ketika ingin
menutup aplikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tampilan Awal Aplikasi

Tampilan awal aplikasi menampilkan halaman depan yang memuat judul aplikasi dan animasi. Pada tampilan awal

aplikasi berisi pilihan menu yang dapat di akses oleh user untuk menuju ketampilan berikutnya. Adapun tampilan
awal aplikasi seperti gambar.1 dibawah ini:

X
RPIIKASIZD) =
GENAANNEGARATNEGARF

Gambar 4. Tampilan Awal Aplikasi

Dari bagian tampilan awal diatas, terdapat beberapa menu yang dapat dipilih user diantaranya:

1. Tombol \! berfungsi untuk menuju ke menu belajar pada aplikasi yang berisikan tombol lainnya.

2. Tombol \x.« berfungsi untuk keluar dari aplikasi atau menutup aplikasi dengan menampilkan kotak pesan

seperti gambar 4.2 dibawah ini :

Gambar 5. Tampilan Kotak Pesan

Dari bagian tampilan diatas, terdapat beberapa tombol yang dapat dipilih user diantaranya:
1. Tombol dapat digunakan user jika tidak ingin keluar dari aplikasi.
2.  Tombol dapat digunakan user jika ingin keluar dari aplikasi.
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3.2 Tampilan Menu Informasi Negara
Pada bagian ini menampilkan tampilan menu belajar yang telah di jalankan pada android dari aplikasi. Adapun
tampilan menu utama aplikasi seperti gambar 4.3 berikut ini :

=

i
!n

i

E

Gambar 6. Tampilan Menu Informasi Negara

Menu belajar memiliki 12 tombol yang masing masing mempunyai fungsi tersendiri namun mempunyai

rancangan sistem yang sama, sehingga interface-nya juga hampir sama. Dari bagian menu-menu aplikasi diatas,
terdapat beberapa tombol yang mempunyai fungsi antara lain:

1.
2.

Tombol ‘- berfungsi untuk kembali ke tampilan awal aplikasi.

Tombol bendera dan nama negara berfungsi untuk menampilkan informasi dari negara tersebut. Misalnya

ketika user memiliki tombol * maka akan muncul tampilan menu informasi seperti berikut:
BRUNEI DARUSSALAM

WO iy

Lambang Bendera

6./ koo
Mata Uang (Dollar Brunei) Landmark Pakaian Tradisional

-

~—

Gambar 7. Tampilan Menu Informasi

Seperti yang terlihat pada gambar 4.4, memiliki tombol yang sama dengan tampilan menu belajar dan

berfungsi untuk kembali ke menu belajar. Pada tampilan ini juga memiliki 6 pilihan button yaitu lbu Kota,
Lambang, Bendera, Mata Uang, Landmark dan Pakaian Adat. Ketika user memilih salah stau button maka akan
muncul penjelasannya. Contoh, user memilih button Bendera makan akan muncul tampilan seperti gambar 4.5 di
bawah ini:

Penjelasan Bendera Brunei Darussalam

Bendera Brunei Darussalam ini diperkenalkan pada tanggal 29
September 1959 atau saat Brunei masih dalam kekuasaan Britania Raya.
Bendera ini kemudian ditetapkan sebagai bendera negara Brunei
setelah berhasil memperoleh kemerdekaan pada tanggal 1 Januari 1984.
Warna kuning pada latar warna untuk
seorang raja-raja, lambang negara Brunei Darussalam yang berada di
tengah-tengah bendera terdiri dari bulan sabit atau lambang negara
Islam. Kemudian terdapat payung obor di atasnya, melambangkan
pemerintahannya dikuasai oleh seorang Sultan. Dibawah payung

terdapat sayap ylng luidllln,
dan dapat kiri dan kanan
bulnn sabit. s.lmjumyn terdapat numo dahm huruf Jawi pada bulan

"Sentiasa dengan Tuhan". Terakhir
terdapnt tulisan Negara Brunei Darussalam dalam bahasa Jawi di bagian
bawah bulan sabit.

-

Gambar 5. Tampilan Menu Penjelasan
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kembali ke menu tampilan sebelumnya yaitu tampilan menu informasi negara.

3.3 Pengujian

Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan metode Black Box untuk menguji apakah aplikasi ini sudah

sesuai dengan yang direncanakan atau belum.

3.4 Kasus dan Hasil Pengujian

Berdasarkan rencana pengujian, maka dapat dilakukan pengujian dengan metode Black Box pada aplikasi

Pengenalan Negara-Negara yang dijelaskan pada tabel berikut.

Tabel 2. Pengujian Aplikasi Dengan Metode Black Box

Seperti yang terlihat pada gambar 4.5, menu ini hanya memiliki 1 button yaitu button yang berfungsi untuk

No Skenario Pengujian Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan
Klik Tombol Mulai Masuk ketampilan menu | Tombol dapat
1 ”’ belajar berfungsi sesuai Valid / Diterima
: yang diharapkan
Klik Tombol Keluar (X) Muncul kotak pesan Tombol dapat
2 X berisi Are You Sure Want | berfungsi sesuai Valid / Diterima
To Exit? yang diharapkan
Klik Tombol No pada kotak | Tetap pada tampilan Tombol dapat
3 pesan awal aplikasi. berfungsi sesuai Valid / Diterima
yang diharapkan
Klik Tombol Yes pada kotak | Aplikasi tertutup. Tombol dapat
4 pesan berfungsi sesuai valid / Diterima
yang diharapkan
. . Kembali ke tampilan Tombol dapat
Klik Tombol Kembali menu sebelumnya. berfungsi sesuai N
5 : Valid / Diterima
- yang diharapkan
. .| Muncul tampilan Tombol dapat
Klik Tombol Negara Brunei | jnformasi tentang negara | berfungsi sesuai
Brunei Darussalam yang diharapkan . o
6 * dengan backsound lagu Valid / Diterima
kebangsaan negara
Brunei Darussalam N
Brunei Darussalam.
Klik Tombol Negara Muncul tampilan Tombol dapat
Indonesia informasi tentang negara | berfungsi sesuai
Indonesia dengan ang diharapkan . o
7 — backsound Iaggu yang P Valid / Diterima
kebangsaan negara
Indonesia Indonesia.
. .| Muncul tampilan Tombol dapat
Klik Tombol Negara Kamboja | jyformasi tentang negara | berfungsi sesuai
Kamboja dengan yang diharapkan . I
8 backsound lagu Valid / Diterima
kebangsaan negara
Kamboila .
Kamboja.
Klik Tombol Negara Laos Muncul tampilan Tombol dapat
informasi tentang negara | berfungsi sesuai
9 Laos dengan backsound | yang diharapkan Valid / Diterima
lagu kebangsaan negara
e Laos.
Muncul tampilan Tombol dapat
10 | Klik Tombol Negara Malaysia | informasi tentang negara | berfungsi sesuai Valid / Diterima

Malaysia dengan

yang diharapkan
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backsound lagu
E kebangsaan negara
Malaysia.
Klik Tombol Negara Muncul tampilan Tombol dapat
Myanmar informasi tentang negara | berfungsi sesuai
1 Myanmar dengan yang diharapkan valid / Diterima
backsound lagu
“ kebangsaan negara
Mysnmes Myanmar.
] o Muncul tampilan Tombol dapat
Klik Tombol Negara Philipina | jyformasi tentang negara | berfungsi sesuai
12 Philipina dengan yang diharapkan valid / Diterima
backsound lagu
s kebangsaan negara
Philipina.
Klik Tombol Negara Muncul tampilan Tombol dapat
Singapura informasi tentang negara | berfungsi sesuai
13 Singapura dengan yang diharapkan valid / Diterima
backsound lagu
kebangsaan negara
Singapura Singapura.
. . Muncul tampilan Tombol dapat
Klik Tombol Negara Thailand | j¢ormasi tentang negara | berfungsi sesuai
— Thailand dengan yang diharapkan . o
14 _ backsound lagu Valid/ Diterima
e kebangsaan negara
Thailand .
Thailand.
Klik Tombol Negara Timor MUnCUI tampilan Tombol dapat
Leste informasi tentang negara | berfungsi sesuai
15 g'lmor Leste dengan yang diharapkan valid / Diterima
'> acksound lagu
kebangsaan negara
ilmontaste Timor Leste.
. . Muncul tampilan Tombol dapat
Klik Tombol Negara Vietnam | jformasi tentang negara | berfungsi sesuai
16 Vietnam dengan yang diharapkan Valid / Diterima
backsound lagu
— kebangsaan negara
Vietnam.
3.4 Evaluasi

Aplikasi ini dibuat dengan metode Multimedia Development Life Cycle untuk menyusun konsep aplikasi yang
ingin dibuat. Aplikasi ini menggunakan ActionScript karena ada interaksi yang perlu dilakukan oleh penggunannya
(user).

4. KESIMPULAN

Dari hasil pengujian Aplikasi Teknik 3 Dimensi Dalam Pengenalan Negara -Negara Di Benua Asia Tenggara

Untuk Pendidikan Sekolah Dasar Menggunakan Metode MDLC yang telah di rancang dengan menggunakan

software Adobe Photoshop, Adobe Illustrator dan Unity 3D, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi Pengenalan Negara dibangun melalui enam tahapan yaitu tahap pengonsepan, tahap perancangan,
tahap pengumpulan bahan, tahap pembuatan, tahap pengujian dan tahap pendistribusian.

2. Aplikasi pembelajaran interaktif Pengenalan Negara menggunakan animasi 3D yang mampu membuat
pengguna (user) tertarik sehingga menghasilkan metode pembelajaran baru yang menarik.

3. Aplikasi Pengenalan Negara mengenalkan 11 negara-negara di Asia Tenggara diantaranya Indonesia,
Vietnam, Thailand, Filipina, Singapura, Myanmar, Malaysia, Laos, Kamboja, Brunei Darussalam dan Timor-
Leste.
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Tampilan aplikasi Pengenalan Negara memicu daya tarik anak-anak untuk belajar dengan metode yang
menyenangkan.

Aplikasi Pengenalan Negara ini akan memainkan lagu kebangsaan secara otomatis pada informasi negara
yang dipilih oleh pengguna, misalnya tampilan informasi negara Indonesia maka lagu Indonesia Raya akan
terputar pada aplikasi secara otomatis.

Aplikasi Pengenalan Negara dikemas secara userfriendly agar dapat digunakan dengan mudah.
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