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INTISARI

Sistem Tata Surya merupakan kumpulan benda langit yang terdiri dari sebuah bintang yang
disebut matahari dan semua objek yang mengelilinginya. Hal ini penting untuk dipelajari siswa kelas
6 karena materi ini terdapat pada mata pelajaran limu Pengetahuan Alam (IPA) oleh karena itu

aplikasi ini dibuat untuk membantu mengenalkan sistem tata surya ke siswa kelas 6.

Dengan semakin berkembangnya teknologi di dalam dunia pendidikan sangat amat
diperlukan adanya perkembangan dan inovasi dalam sistem belajar mengajar didalam kelas supaya
dapat meningkatkan minat dan bakat siswa /i maka dari itu, Smartphone adalah sebuah telepon
genggam yang mempunyai kemampuan tingkat tinggi yang seperti komputer. Aplikasi ini dibuat
untuk smartphone karena penggunaan smartphone di masyarakat semakin banyak,

khususnya pada platform android yang berada pasaran saat ini.

Harapanya dengan adanya aplikasi multimedia interaktif ini yakni tiada lain menjadikan
sarana edukasi dalam penge nalan sistem tata surya kepada murid kelas 6 yang memudahkan dalam

proses belajar dan menari k minat belajar dan dapat digunakan untuk semua orang.

Kata Kunci : Sistem Tata Surya, Smartphone, Aplikasi Multimedia Interaktif



ABSTRACT

The Solar System is a collection of celestial bodies consisting of a star called the sun and all
the objects that revolve around it. This is important for grade 6 students to learn because this material
is contained in Natural Sciences (IPA) subjects, therefore this application was created to help

introduce the solar system to grade 6 students.

With the development of technology in the world of education, it is very necessary to have
developments and innovations in the teaching and learning system in the classroom in order to
increase the interests and talents of students. Therefore, a Smartphone is a mobile phone that has a
high level of ability that is like a computer. This application is made for smartphones because the
use of smartphones in the community is increasing, especially on the Android platform on the market

today.

The hope is that with this interactive multimedia application, there is nothing but educational
advice in the introduction of the solar system to 6th graders that makes the learning process easier

and attracts interest in learning and can be used for everyone.

Keywords : Solar System, Smartphone, Interactive Multimedia Application
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