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INTISARI 

SD Muhammadiyah Sapen merupakan salah satu SD terkemuka di Daerah 

Istimewa Yogyakarta yang unsur pembelajarannya mengacu pada pendidikan 

umum dan agama. Metode pembelajaran yang digunakan di SD Muhammadiyah 

Sapen masih menggunakan media tradisional, yaitu bertatap muka, dan cara 

mengajar klasik, serta belum terkomputerisasi.  

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok materi 

tentang lapisan atmosfer pada pelajaran IPA di SD Muhammadiyah Sapen dan 

mengimplementasikannya ke dalam sebuah media interaktif. Media interaktif 

tersebut dirancang dengan Adobe Flash CS6 dan ActionScript 3.0. 

Aplikasi yang dihasilkan berbentuk media interaktif berbasis Android 

“Simulasi Lapisan Atmosfer”, yang ditujukan untuk memberikan solusi baru 

terhadap metode pembelajaran bagi guru maupun siswa secara visual. Disamping 

itu, peneliti juga menganjurkan kepada guru untuk melakukan sosialisasi aplikasi 

media interaktif ini supaya pembelajaran menjadi lebih menyenangkan bagi para 

siswa. 

Kata kunci: Media interaktif, analisis, perancangan, ilmu pengetahuan 

alam, testing, implementasi, evaluasi, guru, dan siswa.  
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ABSTRACT 

SD Muhammadiyah Sapen is one of the leading elementary school in 

Yogyakarta, which many elements of its learning materials refers to general 

education and religion. In SD Muhammadiyah Sapen, teacher are still using 

traditional media, such as face to face learning, and classic methods, and yet many 

computerized. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the main points of the learning 

material on layers of the atmosphere at the science lessons in SD Muhammadiyah 

Sapen and implement it into an interactive media. This interactive media is 

designed with Adobe Flash CS6 and ActionScript 3.0. 

Application that is generated is an Android-based interactive media 

"Simulasi Lapisan Atmosfer", which aimed to provide a new solution to learning 

methods for teachers and students visually. In addition, the researcher also advise 

teachers to disseminate this interactive media application so that learning becomes 

more fun for the students. 

Keywords: interactive media, analysis, design, science, testing, 

implementation, evaluation, teachers, and students.


