
 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

ABSTRAK 

 Metode belajar di sekolah yang terkesan monoton menyebabkan anak – anak 

sulit memahami materi yang diajarkan disekolah. Pelajaran sistem tata surya ini 

sangat sulit karena membutuhkan alat peraga dalam penyampaian materi tersebut. 

Dengan menggunakan alat bantu media pembelajaran, maka siswapun bisa 

memahami materi dengan baik dikarenakan media pembelajaran terdapat beberapa 

animasi yang menunjang beberapa materi yang penyampaiannya membutuhkan alat 

peraga. 

 Pembuatan aplikasi ini dengan menggunakan Macromedia Flash 8, Adobe 

Photoshop CS4, dan Mirosoft Visio 2007. Sedangkan untuk pemrogramannya 

menggunakan actionscript 2.0. 

 Dengan demikian media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap 

pemahaman siswa pada sebuah materi khususnya materi pelajaran sistem tata surya. 

Terbukti dengan dilakukannya pengujian terhadap user ternyata banyak nilai anak – 

anak yang meningkat setelah belajar menggunakan media pembelajaran sistem tata 

surya.  

 

Kata Kunci: media pembelajaran, sistem tata surya, multimedia. 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Dewasa ini perkembangan media pembelajaran untuk dunia pendidikan 

semakin hari semakin berkembang pesat. Dari media pembelajaran dengan 

model mainan sampai dengan media pembelajaran yang memiliki model seperti 

animasi dan game. Munculnya media pembelajaran ini dikarenakan minat 

belajar anak – anak berkurang yang disebabkan oleh metode belajar di sekolah 

yang selalu monoton dan terkesan sedikit membosankan. Oleh karena itu untuk 

menarik minat anak-anak bersemangat dalam belajar disekolah maupun 

dirumah maka diciptakannya media pembelajaran berbasis multimedia untuk 

membantu mereka dalam belajar. 

Dalam hal ini penulis akan membuat media pembelajaran tentang sistem 

tata surya berbasis multimedia. Pelajaran Sistem Tata Surya sangat sulit 

dipaham oleh sebagian anak sekolah dasar khususnya anak sekolah dasar kelas 

6. Untuk mengatasi kesulitan anak-anak dalam mamahami pelajaran sistem tata 

surya penulis membuat media pembelajaran sistem tata surya untuk membantu 

mereka dalam mempelajari pelajaran sistem tata surya khususnya sekolah dasar 

kelas 6. 

Pembuatan Media Pembelajaran Sistem Tata Surya berbasis multimedia 

ini menggunakan Macromedia Flash merupakan software multimedia dimana 

fungsi banyak. Bahkan Macromedia Flash dengan action script-nya dapat 



 

 

 

dimanfaatkan menjadi perangkat lunak Media Pembelajaran Dalam Mata 

Pelajaran Sistem Tata Surya Berbasis Multimedia yang mudah dan efektif. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang dan membuat Media Pembelajaran Sistem Tata 

Surya bebasis multimedia dengan menggunakan Macromedia Flash untuk 

membantu siswa kelas 6 dalam memahami materi sistem tata surya? 

 

C. Tujuan  

Tujuan dari dirancang dan dibuatnya Media Pembelajaran Sistem Tata 

Surya berbasis Multimedia untuk tingkat sekolah dasar kelas 6 adalah untuk 

membantu anak-anak dapat memahami dan mengerti pelajaran sistem tata surya 

dan benda-benda di angkasa dengan baik. 

 

D. Batasan Masalah 

1. Media pembelajaran menjelaskan tentang sistem tata surya, benda-benda 

langit yang ada di angkasa, pergerakan bumi dan bulan, dan perhitungan 

kalender masehi dan kalender hijriah. 

2. Materi ini digunakan untuk anak – anak sekolah dasar khususnya kelas 6. 

3. Aplikasi ini menggunakan Macromedia Flash Actionsricpt 2.0.  

4. Aplikasi ini menggunakan OS Windows XP. 

E. Manfaat Penulisan 



 

 

 

Dari penyusunan Penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat 

bagi pihak - pihak yang berkepentingan, yaitu: 

1. Masyarakat Umum 

Dengan dibuatnya media pembelajaran ini, dapat membantu kinerja 

guru dalam menerangkan materi kepada anak didiknya dan membantu orang 

tua untuk meningkatkan anak – anaknya dalam belajar khususnya pelajaran 

sistem tata surya dengan baik dan benar 

2. Masyarakat Ilmiah 

Memberikan informasi dan bahan referensi tentang media 

pembelajaran sistem  tata surya mengunakan pemrograman action script 2.0. 

3. Penulis 

Agar bisa mendapatkan penerapan dan menerangkan ilmu 

pengetahuan yang telah didapat selama berada dibangku kuliah dan sebagai 

salah satu persyaratan untuk mendapatkan gelar sarjana. 

 

F. Metodologi Penelitian  

 Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Studi Literatur 

Pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan 

kepustakaan dan referensi dari berbagai sumber sebagai penelitian teori yang 

ada hubunganya dengan permasalahan yang dijadikan obyek penelitian. 

2. Analisa Kebutuhan Sistem 



 

 

 

  Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar 

didapatkan kerangka global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan 

sistem  di mana nantinya akan digunakan sebagai acuan perancangan sistem. 

3. Perancangan dan Implementasi 

Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa 

kebutuhan untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka 

global yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat dan 

diimplementasikan kedalam system. 

4. Eksperimen dan Evaluasi 

Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitu 

pengujian berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi 

dan penyempurnaan program jika diperlukan. 

 

G. Sistematika Penulisan  

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, 

maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut : 

Bab I :  PENDAHULUAN 

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Pembatasan 

Permasalahan, Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan.  

Bab II :  LANDASAN TEORI 

Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang berhubungan dengan 

perancangan media pembelajaran yang akan dibuat.  



 

 

 

Bab III :  ANALISA DAN PERANCANGAN APLIKASI 

Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sistem baik software maupun 

hardware yang diperlukan untuk membuat kerangka global yang 

menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat.  

Bab IV : IMPLEMENTASI DAN UJI COBA APLIKASI  

Bab ini berisi tentang pengujian aplikasi, struktur dan tampilan aplikasi. 

Bab V :  PENUTUP 

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil pembahasan yang 

berisikan kesimpulan dan saran. 
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