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INTISARI

Indonesia sebagai salah satu negara dengan populasi yang besar dan

tingkat konsumsi yang meningkat, menghadapi tantangan serius dalam mengelola

sampah dengan benar. Permasalahan ini pun berdampak negatif terhadap

lingkungan, kesehatan, dan keberlanjutan sumber daya alam. SDN Asmorobangun

1, sebagai salah satu sekolah dasar di daerah tersebut, juga dihadapkan pada

tantangan pengelolaan sampah. Dalam upaya menciptakan perubahan positif di

sekolah tersebut, diperlukan pendekatan yang menarik dan efektif agar anak-anak

dapat lebih memahami pentingnya pengelolaan sampah yang baik dan

bertanggung jawab.

Media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi yang tepat untuk

menarik minat anak-anak dalam belajar. melalui program pengelolaan sampah

dengan media pembelajaran interaktif diharapkan tercipta perubahan positif dalam

pola pikir dan perilaku siswa terkait pengelolaan sampah.

Metode perancangan menggunakan Unified Modelling Language (UML)

yang meliputi Usecase Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram.

Pengujian metode analisis data menggunakan usability testing dengan skala Likert.

Pengujian usability adalah pengujian akhir pada proses media pembelajaran.

Pengujian usability memperoleh hasil media interaktif memenuhi standar usability,

yakni sebesar 85% atau “sangat layak", dengan demikian disimpulkan bahwa

media interaktif tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran tentang

pengolahan sampah untuk SDN ASMOROBANGUN 1.

Kata kunci:Media Interaktif, Video, Pengolahan Sampah, After Effect, Unified

Modelling Language (UML).
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ABSTRACT

Indonesia, as a country with a large population and increasing

consumption levels, faces serious challenges in managing waste properly. This

problem also has a negative impact on the environment, health and sustainability

of natural resources. SDN Asmorobangun 1, as one of the elementary schools in

the area, is also faced with waste management challenges. In an effort to create

positive change in the school, an interesting and effective approach is needed so

that children can better understand the importance of good and responsible waste

management.

Interactive learning media is one of the right solutions to attract children's

interest in learning. Through the waste management program with interactive

learning media, it is hoped that positive changes will be created in students'

thinking patterns and behavior regarding waste management.

The design method uses Unified Modeling Language (UML) which

includes Usecase Diagrams, Activity Diagrams, and Sequence Diagrams. Data

analysis method testing uses usability testing with a Likert scale. Usability testing

is the final test in the learning media process. Usability testing obtained

interactive media results that met usability standards, namely 85% or "very

feasible", thus it was concluded that the interactive media could be used as a

learning medium about waste processing for SDN ASMOROBANGUN 1.

Keyword: Interactive Media, Video, Waste Processing, After Effects, Unified

Modeling Language (UML)
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