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INTISARI 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah media pembelajaran berbasis 

animasi dua dimensi, yang memuat pembelajaran materi tata surya, membantu 

menjelaskan materi-materi yang abstrak dengan memberikan gambaran realistik lewat 

animasi dua dimensi yang dipelajari dalam buku panduan. Penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan multimedia, Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

terdiri dari 6 tahapan yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, 

pengujian dan distribusi. Ada beberapa pengujian yang dilakukan, pengujian perangkat 

kemudian pengujian fungsional yang menggunakan pengujian black box testing, diuji oleh 2 

penguji dengan hasil semua valid, kemudian ada validasi materi yang dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan materi pada aplikasi media pembelajaran dengan hasil validator pertama 

97,5 % dan validator kedua dengan hasil 87,5%, jadi dapat disimpulkan bahwa materi pada 

aplikasi media pembelajaran sudah sangat layak untuk digunakan, dan pengujian kepuasan 

pengguna yang dilakukan kepada siswa dengan jumlah 49 responden , menggunakan pengujian 

SUS , system usability scale dengan hasil 77,6 yang berarti baik. Kesimpulan dari hasil 

pengujian aplikasi media pembelajaran berbasis animasi untuk materi tata surya kelas VII pada 

Smp Negeri 3 Mesuji Makmur telah layak untuk digunakan sebagai media belajar mengajar 

tambahan selain menggunakan buku panduan. 

 

Kata kunci: Multimedia, Pembelajaran, Tata Surya, Animasi, MDLC. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this study is to build a learning media based on two-dimensional 

animation, which contains learning of solar system materials, helping to explain abstract 

materials by providing realistic images through two-dimensional animations studied in 

guidebooks. This research uses multimedia development method, Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) which consists of 6 stages, namely concept, design, 

material collection, assembly, testing and distribution. There were several tests carried 

out, device testing then functional testing using black box testing, tested by 2 testers with 

all valid results, then there was material validation carried out to determine the feasibility 

of material in learning media applications with the results of the first validator 97.5% 

and the second validator with results of 87.5%, so it can be concluded that the material 

in the learning media application is very feasible to use,  and user satisfaction testing 

conducted on students with a total of 49 respondents, using SUS testing, system usability 

scale with a result of 77.6 which means good. The conclusion of the results of testing 

animation-based learning media applications for class VII solar system material at Smp 

Negeri 3 Mesuji Makmur is feasible to be used as additional teaching and learning media 

in addition to using guidebooks.  

 

Keywords: Multimedia, Learning, Solar System, Animation, MDLC. 

 

 


