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INTISARI

Perkembangan teknologi yang semakin pesat lebih baik dibarengi dengan
perkembangan di dunia pendidikan khususnya sekolah dasar. Salah satu teknologi
yang dapat dikembangkan adalah pembelajaran mengenai tata surya dengan
Aplikasi Galileo. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil
rancangan dari aplikasi Galileo, menguji kelayakan aplikasi Galileo menggunakan
Adobe Flash.

Metode penelitian yang dilakukan adalah -metode studi pustaka, metode
analisis dan metode MDLC. Penelitian ini menghasilkan produk berupa game
edukasi sistem tata surya. Dalam game edukasi ini terdapat Materi yang meliputi
materi tentang tata surya, planet, benda langit dan Permainan yaitu kuis dan puzzle.

Berdasarkan hasil uji coba menggunakan blackbox testing aplikasi game
edukasi ini sudah berjalan sesuai dengan fungsi yang diharapkan.
Dengan demikian media mengajar interaktif yang telah dirancang dan dibuat

dinyatakan layak untuk digunakan.

Kata Kunci: Perkembangan Teknologi, Aplikasi Galileo, Adobe Flash, Tata
Surya, Game Edukasi
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ABSTACT

Technological developments are currently happening rapidly, both
information technology and communication technology. It would be very useful if
current technological developments were balanced with developments in the world
of education. One of them is in the education of children in elementary schools.
Knowing the design results of an application to recognize a desktop-based solar

system using Adobe Flash called Galileo.

The data collection method used in this research is literature study method,
analysis method and MDLC method. This research produces a product in the form
of a solar system educational game. In this educational game, there are materials
that include material about the solar system, planets, celestial bodies and games,

namely quizzes and puzzles.

Based on the results of testing using blackbox testing, this educational
game application has been running according to the expected function. Thus the
Interactive teaching media that have been designed and made are declared fit for

use.

Keywords: Technological deveopment, Galileo, Adobe flash, solar system.
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