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The astronomy learning mobile application is a learning medium about the planets
in the solar system and is designed for elementary school students, especially at
SDN 002 Sekupang. This application was created to overcome the problem of the
lack of learning media used, therefore this research produces an interactive and
interesting astronomy learning mobile application. Through the waterfall research
method, this application was successfully built by involving users such as teachers
and students, and has features that allow teachers to create quizzes and manage
material, while students can access the material, take quizzes. With this application,
teachers will get new learning medium that is interesting for students. The results
of testing this application using the blackbox method also show that this
application functions and can be used well by users, both teachers and students.

This is an open access article under the CC—BY-SA license.

|. PENDAHULUAN

Pendidikan di era modern semakin mengalami
perkembangan pesat, terutama dengan kemajuan teknologi
informasi. Salah satu aspek yang menjadi perhatian dalam
pembelajaran adalah penggunaan teknologi digital sebagai
media pembelajaran yang menarik  siswa  untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran
[1]. Berdasarkan hasil yang penulis dapatkan dengan
melakukan diskusi serta wawancara dan pengisian kuisioner
yang dilakukan oleh guru dan murid di SDN 002 Sekupang,
narasumber mengatakan bahwa materi astronomi planet-
planet tata surya merupakan materi yang sulit karena
kurangnya informasi yang dimiliki, para murid juga
kehilangan minat karena media pembelajaran yang
digunakan pada pelajaran astronomi tersebut kurang
menarik, serta para guru yang juga kesulitan jika media
pembelajaran yang digunakan kurang.

Di SDN 002 Sekupang, para guru dan murid melakukan
pembelajaran hanya dengan media buku, gambar dan alat
peraga, tidak adanya media pembelajaran baru yang menarik
perhatian siswa juga dapat menyebabkan turunnya minat
siswa terhadap pelajaran ini dan tidak memiliki ketertarikan
untuk mempelajarinya, hal ini menyebabkan pemahaman
siswa menjadi turun, padahal pelajaran ini termasuk salah 1
materi yang akan diujiankan. Hal ini penulis dapatkan

dengan melakukan diskusi, wawancara dengan pihak guru
dan murid di SDN 002 Sekupang dan juga pengisian
kuisioner oleh guru dan murid beberapa waktu lalu. Terdapat
beberapa urgensi diantaranya:

1. Media pembelajaran yang digunakan saat ini
masih kurang menarik untuk memberikan rasa
ingin tahu bagi para murid agar memiliki minat
terhadap pelajaran astronomi dan planet- planet
tata surya.

2. Keterbatasan media pembelajaran yang masih
menggunakan metode konvensional seperti buku
cetak dan juga alat peraga serta kurangnya
eksplorasi mandiri menyebabkan siswa merasa
pelajaran tersebutmasih kurang menarik untuk
dipahami dan dipelajari.

3. Tidak adanya media pembelajaran baru yang
menarik dapat menyebabkan ketertarikan siswa
terhadap materi ini menjadi turun dan tidak
memiliki minat untuk mencari tau, padahal
materi tersebut termasuk salah 1 materi yang
diujiankan.

Dalam mengatasi kendala-kendala tersebut, diperlukan
suatu inovasi tentang media pembelajaran yang menarik dan
interaktif terkait materi tersebut, sekaligus memenuhi
permintaan dari salah satu guru kelas 6 di SDN 002
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Sekupang yang penulis wawancarai beberapa waktu lalu.
Pemanfaatan aplikasi mobile menjadi solusi yang terbilang
tepat untuk menarik perhatian dan rasa ingin tau siswa.
Bukan hanya murid, guru pun mendapatkan media
pembelajaran baru yang dapat membantu proses
pembelajaran. Dengan adanya aplikasi yang dibuat ini,
murid dan guru akan mendapatkan media pembelajaran yang
menarik untuk meningkatkan Ketertarikan dan minat agar

dapat lebih memahami materi tersebut dengan lebih
menyenangkan dan menarik.
Beberapa hasil penelitian sebelumnya yang relevan

dengan pembuatan aplikasi ini salah satunya yang telah
dilakukan oleh Rikky Febi Irwanto dan Sawali Wahyu
dengan judul “Aplikasi Mobile Pengenalan Tata Surya dan
Galaksi Bimasakti”, di penelitian ini, peneliti memakai
metode MDLC untuk merancang game dan menggunakan
aplikasi berbasis mobile, ini dapat menjadi sarana media
pembelajaran yang menyenangkan [2].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Bagus Eko Nugroho,
dkk dengan judul “Desain Environment Serial Animasi
Edukasi Astronomi Untuk Siswa Sekolah Dasar” ini
memiliki tujuan untuk visualisasi konten astronomi
diharapkan dapat memberikan pengetahuan, pemahaman,
dan perspektif baru kepada siswa SD serta menggugah rasa
ingin tahu mereka terhadap ilmu astronomi [3].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Andrew Mazzarah
Pulingkareng, dkk dengan judul “Aplikasi Augmented
Reality Pembelajaran Astronomi Kelas 6 Sekolah Dasar”
memiliki tujuan agar mempermudah murid, guru, atau
masyarakat umum untuk belajar dengan buku pelajaran
astronomi yang ada di SD dan juga memberi informasi
tentang proses pembelajaran kepada pengguna aplikasi dari
yang belum tau apa-apa menjadi lebih tau [4].

Pada penelitian yang dilakukan oleh M. Amar Ma’mun
dengan judul “Game Learning Astronomi Tebak Nama
Planet Berbasis Android Dengan App Inventor 2” ini
memiliki tujuan untuk Melatih daya pikir,logika dan daya
minat belajar bagi siswa SD sehingga dapat mendorong
meningkatkan daya minat belajar siswa tentang ilmu
astronomi. Penelitian ini menghasilkan game dengan
tampilan yang menarik dan sederhana sehingga dapat
menarik minat para siswa untuk belajar Astronomi [5].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Zalita Nadya Utami
dan Kemal Ade Sekarwati dengan judul “Perancangan
Aplikasi Sistem Tata Surya Menggunakan Teknologi Virtual
Reality” memiliki tujuan untuk menghasilkan sebuah
aplikasi VR interaktif untuk mempermudah murid dan guru
di kala proses belajar mengajar terutama pelajaran tentang
tata surya [6].

Semua penelitian terdahulu telah menghasilkan hasil dan
produk yang memiliki tujuan untuk membuat media
pembelajaran yang menarik untuk murid sekolah dasar
terhadap planet-planet tata surya dan astronomi, namun
hanya ditujukan dan digunakan oleh murid saja. Maka dari
itu penulis membuat aplikasi mobile pembelajaran astronomi

dengan memberikan akses kepada guru untuk membuat kuis
kuis yang akan dijawab oleh para murid, serta murid yang
mendapatkan pengalaman baru belajar menggunakan media
pembelajaran ini, diharapkan agar jadi solusi untuk masalah
yang katakan oleh pihak sekolah khususnya pada SDN 002
Sekupang. Aplikasi ini juga menggunakan metode penelitian
waterfall dan dirancang menggunakan flutter dengan bahasa
pemrograman dart.

Il. METODE PENELITIAN

Model penelitian waterfall yang digunakan ini
menerapkan sistem aliran linear yang membuat proses
pengembangan aplikasi yang menggunakan model waterfall
dapat lebih terlihat sederhana [7].

Analisis Sistem 1
Desain 1
Implementasi 1

Pengujian ]

!

Maintenance

Gambar 1 Model Waterfall

Tahapan yang ada pada model penelitian ini memiliki
total 5 tahapan didalamnya dan setiap hasil di setiap
tahapannya merupakan bagian dari tahapan berikutnya.
Model ini juga mengharuskan developer untuk
menyelesaikan terlebih dahulu tahapan-tahapan di awal
sebelum lanjut ke tahap berikutnya sampai kemungkinan
untuk mengulang tahapannya tidak ada lagi [8].

A. Analisis Sistem

Pada tahap ini, peneliti telah melakukan wawancara dan
diskusi dengan pihak sekolah serta melakukan observasi
untuk mencari referensi dan kebutuhan agar memiliki
informasi untuk pengembang dari pengguna mengenai apa
yang dibutuhkan untuk penelitian. Output yang dihasilkan
pada tahapan ini adalah kebutuhan fungsional dan non-
fungsional, diagram UML seperti use case diagram dan
activity diagram.

B. Desain

Tahap ini dilakukan setelah semua kebutuhan dan analisis
sistem terkumpul, tahap inilah tahap untuk merancang
desain aplikasi sesuai yang diusulkan oleh klien dan akan
digunakan nantinya. Output yang dihasilkan pada tahap ini
adalah database, dan interface dari aplikasi tersebut.

JAIC Vol. x, No. X, Juli 201x: XX — XX



3

JAIC e-ISSN: 2548-6861

C. Implementasi

Di tahapan ini, penulis mulai merancang sistem dengan
melakukan coding menggunakan bahasa pemrograman dart
dan flutter sebagai frameworknya, tahap implementasi ini
dirancang sesuai dengan desain sistem serta analisis yang
sudah dibuat sebelumnya dan menghasilkan sebuah aplikasi
mobile.

D. Pengujian

Tahap ini dilakukan setelah semua tahapan diatasnya
selesai, tahap pengujian ini merupakan tahapan uji yang
dicoba ke aplikasi yang telah dibuat. Dalam kasus ini,
pengujian dilakukan dengan metode blackbox dan penguji
yang menguji aplikasi ini adalah pihak guru SDN 002
Sekupang selaku penyedia kebutuhan dari aplikasi ini.

E. Maintenance

Tahap maintenance merupakan tahap terakhir dari
pengembangan aplikasi, tahap ini pengembang dan
pengguna dapat menilai apakah sebuah fitur pada sistem
tersebut sudah berhasil.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Sistem

4. Admin menerima daftar akun
guru dan murid

5. Guru membuat soal - soal

kuis dan jawaban ,

9. Murid menjawab kuis
dengan memilih jawaban

¢ 2 Database menerima data akun
¢ murid dangu
soal - s 6.Database | - soal kuis
+ danjawaban
0 w 10.Database menerima soal - soal kuis
dan jawaban

Gambar 2 Gambaran Umum Sistem

n soal

Aplikasi mobile pembelajaran astronomi ini merupakan
aplikasi yang memiliki 3 aktor didalamnya yaitu admin,
murid dan guru. Merujuk pada gambar 2 sebagaimana yang
dijelaskan, pertama admin akan membuatkan akun untuk
guru dan murid yang juga disimpan kedalam database,
admin dapat melihat daftar akun guru dan murid setelahnya.
Setelah itu guru dapat membuat soal soal kuis beserta
jawaban benarnya yang nantinya juga akan disimpan
kedalam database, murid akan dapat mengerjakan Kkuis
tersebut dengan memilih satu pilihan dari jawaban didalam
kuis tersebut untuk mendapatkan nilai, dan nilai tersebut
dapat dilihat oleh guru maupun murid.

B. Kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional

Terdapat kebutuhan fungsional dan non-fungsional yang
didapatkan dari analisis berupa wawancara dan diskusi
bersama pihak SDN 002 Sekupang terkait aplikasi yang
akan dibangun.

1) Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merupakan hal-hal yang mendasari
perancangan aplikasi ini, hal ini dapat dirujuk pada Tabel |

TABEL I
KEBUTUHAN FUNGSIONAL

No Kebutuhan Fungsional

FO1 | Murid dapat melakukan login

FO2 | Murid dapat melihat halaman planet-planet dan
deksripsinya

FO3 | Murid dapat mengerjakan quiz

FO4 | Murid dapat melihat nilai akhir quiz

FO5 | Guru dapat melakukan login

FO6 | Guru dapat mengelola soal-soal dan jawaban
pada quiz

FO7 | Guru dapat melihat nilai quiz murid

FO8 | Admin dapat mengelola akun guru

FO9 | Admin dapat mengelola akun admin

F10 | Admin dapat mengelola akun murid

F11 | Admin dapat mengedit deskripsi planet-planet

2) Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan ini dibuat untuk menentukan bagaimana
system harus berperilaku. hal ini dapat dirujuk pada Tabel II.

TABEL Il
KEBUTUHAN NON-FUNGSIONAL

No Kebutuhan Non-Fungsional

NFO1 | Platform yang digunakan adalah perangkat
mobile dengan OS android

NF02 | Aplikasi hanya dapat diakses jika terdapat
koneksi internet

NF03 | Bahasa pemrograman yang digunakan adalah
dart menggunakan framework flutter

NF04 | Aplikasi ini memakai Bahasa Indonesia serta ada
sedikit Bahasa Inggris

C. Use Case Diagram

Terdapat 3 aktor yang ada pada Use Case Diagram
aplikasi ini. Aktor admin dapat melakukan proses login, dan
membuatkan akun untuk guru, murid dan admin. Aktor guru
dapat melakukan proses login, lalu mengelola kuis dengan
soal soal dan jawaban pada kuis, guru juga dapat melihat
nilai murid di kelasnya. Aktor murid dapat melakukan login,
melihat materi planet — planet, mengerjakan kuis, lalu
melihat nilai hasil kuis. Visualisasinya dapat dilihat di use
case diagram yang dirujuk pada Gambar 3.
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Sistem Aplikasi Mobile Pembelajaran Astronomi

- ~ Include
7NN 7 [__/” Melihat Daftar Planet dan Tohe
Murid, "\ Vi Deskripsinya
\ % gy BT Inciude
oA
o Include
Mengerjakan Kuis ) Include
M Include
\ Include
Qy \ > Melihat Hasil Kuis
7 N\ A/ 1
N— s 3
/ A
Gury

MengelolaKuis )

Membuatkan Akun

L \__\__/"Mengelola Deskripsi Materi
——— \ Planet
Admin

=X Logout

Gambar 3 Use Case Diagram

D. Activity Diagram
Activity Diagram memiliki fungsi untuk menampilkan
dan memodelkan alur dari sebuah proses dan aktivitas

dalam suatu proses [9].
1) Activity Diagram Login

Pada login, aktor murid, guru dan admin dapat
memasukkan email dan password sebelum mendapat akses.
Login
Murid, Guru, Admin Sistem

Berada di halaman Login

[ validasi akun

maldan |
" ke database

Password

Data Valid

Masuk Ke halaman utama +—t
| IYA

Gambar 4 Activity Diagram Login

2) Activity Diagram Membuat Akun
Saat buat akun, admin memasukkan data seperti nama,
kelas, email, password dan role lalu di cek oleh sistem.

Membuat Akun
Admin Sistem

Masuk ke halaman "Buat
Akun®

Memasukkan data yang

dibutuhkan seperti Nama

Kelas, Email, Password,
dan Role

Melakukan validasi apakah)
email sudah terdaftar di
database

Validasi

Menambahkan akun
Akun kedalam database

Kembali ke halaman Buat

.

Gambar 5 Activity Diagram Membuat Akun

3) Activity Diagram Mengelola Deskripsi Planet
Admin dapat menekan salah 1 planet yang ingin diubah
deskripsinya dan dapat masuk ke halaman ubah detailnya.

Mengelola Deskripsi Planet

Guru Sistem
R2 5 =
Masuk ke menu "Planet Stsjem Mongambl kst
4 t———>{ planet dan deskripsinya
Planet
dari database

Masuk ke halaman detail
planet

v

validasi apakah|
semua data terisi

Mengubah data yang ada di
detail planet

TIDAK

Kembali ke halaman
Planet Planet
®

Gambar 6 Activity Diagram Mengelola Deskripsi Planet

Data Valid

Mengedit data kedalam
database

4) Activity Diagram Menambah Kuis
Saat menambah kuis, guru harus menginputkan
pertanyaan, opsi jawaban, dan jawaban benarnya.

Menambahkan Kuis

Guru Sistem

?

Masuk ke menu “Kelola | sistem mengambil fist kus |
Kuis” |sesual kelas dari database’

Masuk ke halaman untuk

1
menambah Kuis

Menginputkan data yang
dibutuhkan seperti soal
opsi jawaban, dan jawaban
benar

m
-» semua data terisi dan
ih terkunci

P

TIDAK

e eoa K ~—‘
Gambar 7 Activity Diagram Menambah Kuis

{Data vaiid >

IYA

Menambahkan data
kedalam database

5) Activity Diagram Mengerjakan Kuis
Murid dapat mengerjakan kuis dengan memilih salah satu
opsi dari jawaban tersebut.
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Mengerjakan Kuis
Murid Sistem
®
Na '_ : | Sistem mengambil data
Maauk k;!:."“ Kus- L 1 kuis sesual kelas darl

database

Memilih opsi jawaban kms:n 1

Sistem memeriksa apakah

Menerima pesan bahwa
Jawaban tersebut salah  +—t
dan dapat melanjutkan

["Menerima pesan bahwa
jawaban tersebut benar
dan dapat melanjutkan

Gambar 8 Activity Diagram Mengerjakan Kuis

6) Activity Diagram Logout
Semua aktor dapat melakukan logout dengan menekan
tombol logout yang berada di sidebar.

Logout

_Murid, Guru, Admin_

v

_Sistem

Membuka sidebar dari
aplikas|
] ]
| Sistem menghapus session
user dan mengeluarkan
akun yang telah teriogin
| eammya

Menekan tombol logout |—|

Masuk ke halaman login fe—
Gambar 9 Activity Diagram Logout

E. Basis Data

Basis data yang peneliti gunakan untuk menyimpan data
yang digunakan pada aplikasi ini adalah firebase. Firebase
adalah platform layanan cloud service milik Google[10].
Firestore merupakan mekanisme penyimpanan data tanpa
menggunakan table atau relasi, digunakan untuk menyimpan
data dalam format non-relasional (NoSQL) [11].

1) Classes

Collection classes ini digunakan untuk menampung data
kelas yang digunakan pada aplikasi.

2024 1 11:56:50PM UTC+7

Gambar 10 Basis Data - classes

2) Planets
Collection planets digunakan untuk menyimpan data
materi planet-planet yang ada di aplikasi.

Gambar 11 Basis Data — planets
3) Quiz
Collection quiz digunakan untuk menyimpan data kuis
yandibuat guru dan akan ditampilkan di halaman murid.

Gambar 12 Basis Data - quiz
4) Quizbarrier
Collection quizbarrier digunakan untuk menyimpan data
yang digunakan untuk membuka dan mengunci kuis.

A > quizharrier > student

2 (default) W qui B student

+ Add document + Start collection

student

+ Add field
quizbarrier >

> yWr2L10WyhO4.
B oA

i ywr2L18wyhO4EoDsr1ftURGL_ >

Gambar 13 Basis Data - quizbarrier
5) Quizresult
Collection quizresult digunakan untuk menyimpan hasil
akhir dari quiz murid.

> esult > ywr2L10wyhO4.

i ywr2L16wyhO4EODSI1FLUREL- >

quizresult

Gambar 14 Basis Data — quizresult
6) Users
Collection users digunakan untuk menyimpan data
pengguna baik guru, admin, atau murid.
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> yWr2L10Wyho4.

‘capstonemail2@gmail.com"
6

“Capstone’

*Student’

“active’

"ywr2L10wyhO4EDSI 1 fIURGLBFs2"

Gambar 15 Basis Data — users

F. Hasil Implementasi

1) Halaman Login

Halaman ini merupakan halaman sebelum pengguna dapat
masuk ke halaman utama, pengguna diwajibkan untuk
melakukan login dan data ini nantinya akan di validasi
melalui database yang menyimpan data akun tersebut. Untuk
halaman login ini, penulis menggunakan Firebase
Authentication untuk mengambil data akun-akun yang
nantinya akan divalidasi untuk login.

Planetology

Silahkan Login Sebelum Memulai Petualangan

“ 2 Email

" eo Password

Gambar 16 Halaman Login

2) Halaman Home Admin

Halaman ini merupakan halaman yang tampil setelah
berhasil melakukan login, masing masing role memiliki
halaman yang berbeda-beda. Pada halaman home admin,
terdapat 3 fitur utama yaitu Buat Akun Guru, Murid, Admin
dan Daftar Kelas. Pada bagian sidebar juga terdapat
beberapa menu untuk mengakses fitur fitur lainnya.

Al
w MURID

# Home
2 Daftar Murid

Daftar Guru

DAFTAR
KELAS'

2 & Kelola Materi

3 Daftar Admin

Reset Password Akun

- Logout

Gambar 17 Halaman Home Admin

3) Halaman Buat Akun (Admin)

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan fitur
untuk membuat akun murid, guru, dan admin dengan
mengisi nama, kelas, email, password, dan role.

ll R CD

21331 0.K8s O &

<

BUAT AKUN

Murid dan Guru

Admin

Buat Akun

B Nama

( Pilih Kelas

2 Email

PO Password Pe Password

Pilih Role s
egister

Buat Akun

Gambar 18 Halaman Buat Akun

4) Halaman Daftar Kelas (Admin)

Halaman ini adalah halaman untuk nampilkan daftar kelas
yang telah dibuat dan disimpan kedalam database, di
halaman daftar kelas ini, admin bisa menambahkan kelas,
melihat daftar kelas, mengedit kelas dan menghapus daftar
kelas.
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2132189KB/s D &

<

DAFTAR KELAS

Kelas 6A

Kelas 6B

Kelas 6C

Kelas 6D

Gambar 19 Halaman Daftar kelas

5) Halaman Daftar Akun (Admin)

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan
daftar akun seperti akun murid, pada halaman ini, admin
dapat memilih kelas dan akan menampilkan daftar akun
sesuai kelas. Admin juga dapat mengedit dan menghapus
akun pada halaman ini.

DAFTAR MURID

Kelas 6A

Kelas 6B Aditya Pratama

Rama Virgiawan
Winarto

Kelas 6C

Kelas 6D

Gambar 20 Halaman Daftar Akun

6) Halaman Kelola Materi (Admin)

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan
daftar planet beserta deskripsinya. Admin dapat mengedit
deskripsi planet yang dipilih.

T D

MARS

Planet Merat

y ng
planet merah” karena tampak

han. Ini
si(ll) oksida di

uh berwarn:
disebabkan oleh keberad

Urutan Planet
(4
Planet

318x10*11 km*3

Massa Planet
[ 6.4185x10%23 ka

Gambar 21 Halaman Kelola Materi

7) Halaman Home Guru
Halaman ini merupakan halaman yang tampil setelah
berhasil melakukan login dengan akun guru. Terdapat 1 fitur
utama yaitu fitur untuk mengelola kuis yang nantinya akan
dikerjakan oleh murid. Pada bagian sidebar, terdapat fitur
lainnya yang tidak kalah penting.

22:24|12.8k8/s© @

22:29103k8/s© @

Halo, Sin Tae Yong
6A

Home
Nilai Kuis Murid

3 . 2 Status Kuis Murid
KUIS- KUIS
MENGENAI
PLANET - PLANET
TATA SURYA

>

"§ Materi Planet

[+ Logout

Gambar 22 Halaman Home Guru

8) Halaman Kelola Kuis (Guru)

Halaman ini merupakan halaman yang berfungsi untuk
mengelola kuis untuk murid. Pada halaman ini terdapat fitur
untuk mengunci dan membuka kuis, jika kuis terkunci,
murid tidak akan dapat mengakses kuisnya. Halaman untuk
membuat kuis juga terdapat beberapa form yang harus diisi
sebelum membuatnya seperti soal, opsi jawaban, dan
jawaban benarnya.
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Gambar 23 Halaman Kelola Kuis

9) Halaman Hasil Kuis Murid (Guru)

Pada halaman ini, guru dapat melihat semua hasil kuis
murid yang berada di kelasnya. Mulai dari nama dan juga
skor akhirnya.

22:25|20.3k8/s© @ il R @D 4

< e

HASIL KUIS MURID

Kelas 6A

Junanda

Gambar 24 Halaman Hasil Kuis Murid

10) Halaman Home Murid

Halaman ini merupakan halaman yang tampil setelah
berhasil melakukan login dengan akun murid. Terdapat 2
fitur utama yaitu fitur untuk melihat materi planet dan
deskripsinya, lalu menu Kkuis-kuis yang dapat dikerjakan.
Pada sidebar terdapat fitur seperti planet favorit dan hasil
kuis.

500 il 22:29131.9k8/s© @

Halo, Capstone
6A

Home
Planet Favorit

1 Hasil Kuis

= Logout

KUIS-KUIS
MENGENAI

PLANET - PLANET
TATA SURYA

=

Gambar 25 Halaman Home Murid

11) Halaman Explorasi Materi Planet (Murid)

Halaman ini merupakan halaman yang tampil setelah
berhasil melakukan login dengan akun murid. Terdapat 2
fitur utama yaitu fitur untuk melihat materi planet dan
deskripsinya, lalu menu kuis-kuis yang dapat dikerjakan.
Pada sidebar terdapat fitur seperti planet favorit dan hasil
kuis.

il F @D+ 22:30117.6k8/s© @

<

BUMI

Earth / Planet Biru

Gambar 26 HaIamanEksp

lorasi Materi Planet

12) Halaman Kuis (Murid)

Halaman ini merupakan halaman yang berfungsi untuk
menjawab soal soal kuis yang telah dibuat oleh guru dengan
memilih jawaban yang menurut pengguna benar. Saat
jawaban yang dipilih ternyata benar, maka akan
menampilkan popup sukses dan dapat melanjutkan ke soal
selanjutnya.
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6A

Pastikan Koneksi Internet Kamu
Sebelum Memulai Kuis Ya!

Kuis Tidak Bisa Dimulai Lagi Jika
Sudah Pernah Dimulai.

Coba Hubungi Guru Kamu Jika Ada Masalah.

Mulai Kuis

Gambar 27 Halaman Kuis

13) Halaman Hasil Kuis (Murid)

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan hasil
dari kuis yang telah dikerjakan sebelumnya, didalamnya
berisi nama, kelas, jawaban yang benar, jawaban yang salah,
dan skor akhir.

HASIL KUIS

Capstone

Kelas 6A

@ Benar: 5
X Salah:5

Score

5/10

Gambar 27 Halaman Hasil Kuis

G. Hasil Pengujian

Hasil pengujian pada aplikasi ini didapatkan dengan
menggunakan metode blackbox. Metode pengujian ini
berfokus pada detail dari aplikasi seperti fungsionalitas
sistem aplikasi dan bertujuan agar aplikasi ini dapat berjalan
baik [12]. Hasil uji ini bisa dilihat di Tabel I11. Uji coba pada
aplikasi ini diuji bersama dengan pihak guru dan murid dari
SDN 002 Sekupang yang sekaligus menjadi klien serta
penyedia kebutuhan untuk aplikasi ini.

TABEL Il
HASIL PENGUJIAN
No Kondisi Awal Skenario Pengujian Kondisi Akhir Hak Akses p Has_l!
engujian
Memasukkan email dan kata sandi Login gagal dan muncul notifikasi Sukses
. . yang salah. error. .
1 Login (Admin) Memasukkan email dan kata sandi Login berhasil, muncul notifikasi Admin
. Sukses
yang benar. sukses dan pindah ke halaman utama
Memasukkan email dan kata sandi Login gagal dan muncul notifikasi Sukses
2 Login (Guru) yang salah. error. Guru
g Memasukkan email dan kata sandi Login berhasil, muncul notifikasi
. Sukses
yang benar. sukses dan pindah ke halaman utama
Memasukkan email dan kata sandi Login gagal dan muncul notifikasi Sukses
. . yang salah. error. .
3 Login (Murid) Memasukkan email dan kata sandi Login berhasil, muncul notifikasi Murid
. Sukses
yang benar. sukses dan pindah ke halaman utama
Masuk ke menu "Buat Akun” dan Buat akun gagal dan muncul notifikasi
memasukkan data dengan email gag Sukses
ang sudah pernah terdaftar error. .
4 Buat Akun Y —~ Admin
Masuk ke menu “Buat Akun” dan . e
. Buat akun berhasil, muncul notifikasi
memasukkan email yang belum . Sukses
sukses dan pindah ke halaman utama.
terdaftar.
I;f(irr:eg:ﬂ ;%Ttgfllzmtr%;il%h;eatu Data berhasil di edit, muncul notifikasi
5 Kelola Akun oo ) sukses dan kembali ke halaman daftar | Admin Sukses
halaman edit dan mengubah data akun
yang ada. '
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Menekan tombol hapus di salah satu

Data berhasil di hapus dan muncul

akun pada daftar akun. notifikasi sukses. Sukses
Menambah kelas baru dengan Kelas baru berhasil tertambah dan
. e Sukses
mengisi nama kelas yang belum ada. | muncul notifikasi sukses.
Mengubah nama kelas dengan -
6 Kelola Daftar menekan tombol edit dan mengubah Nama kelas_ perhgsn di ubah dan Admin Sukses
Kelas muncul notifikasi sukses.
data yang sudah ada.
Menekan tombol hapus di salah satu | Kelas berhasil terhapus dan muncul
A Sukses
kelas pada daftar kelas. notifikasi sukses
,\?::eetk aznsaliz;\]h ?nattjljilft!ZEEtn?;s,rlljlilT(te Deskripsi materi berhasil terubah dan
7 Kelola Materi p yang ingin ciuban, muncul notifikasi sukses lalu kembali | Admin Sukses
halaman edit deskripsi planet dan -
ke halaman list planet.
mengubah data yang ada.
Reset Password Memasukkan email yang ingin Muncul notifikasi berhasil dan
8 Akun passwordnya diubah dan menekan mendapatkan link untuk mengubah Admin Sukses
tombol Kirim email. password melalui email yang dikirim
Menambah kuis baru dengan masuk
ke halaman buat kuis dan mengisi Kuis berhasil ditambahkan dan muncul
A - T Sukses
soal, opsi jawaban serta jawaban notifikasi sukses.
benarnya.
. Mengubah detail kuis dengan
9 Kelola Kuis menekan tombol edit dan masuk ke Data kuis berhasil terubah dan muncul Guru Sukses
halaman edit dari kuis tersebut lalu notifikasi sukses.
mengubah data yang sudah ada.
Menekan tombol hapus di salah satu | Kelas berhasil terhapus dan muncul
- - A Sukses
kuis pada daftar kuis. notifikasi sukses.
Melihat Hasil Menampilkan daftar nama dan skor
10 - - Masuk ke menu “Hasil Kuis Murid”. | murid dari kuis yang sudah dikerjakan | Guru Sukses
Kuis Murid .
sesuai dengan kelas guru
Masuk ke menu “Status Kuis Menampilkan daftar nama murid yang Sukses
Murid”. sudah memulai kuis.
1 Kelola Akses Masuk ke menu “Status Kuis Status akses murid yang dipilih Guru
Kuis Murid Murid” dan menekan icon untuk berubah, muncul notifikasi sukses dan Sukses
memberikan akses salah satu murid murid tersebut dapat melakukan kuis
untuk melakukan kuis lagi kembali.
Melihat Materi Masuk ke menu “Eksplorasi Planet- | Menampilkan daftar planet dan -
12 ” - Murid Sukses
Planet-Planet Planet”. detailnya.
Masuk ke menu Fuls'l.(uls. Menampilkan notifikasi sukses dan
menekan tombol “mulai kuis” dan . . - . .
. . . informasi bahwa jawaban yang dipilih | Murid Sukses
mengerjakan kuis dengan memilih
. . benar.
Mengerjakan salah 1 jawaban yang benar.
13 . : -
Kuis Masuk ke menu “Kuis-Kuis”, et
i A Muncul notifikasi gagal dan
menekan tombol “mulai kuis” dan - - . .
- . s menampilkan informasi jawaban Murid Sukses
mengerjakan kuis dengan memilih b
. enarnya.
jawaban yang salah.
. Muncul notifikasi sukses dan planet
Masuk ke_halaman (.jEta'I planet lalu telah tertambah ke halaman planet Sukses
menekan icon favorit. h
Kelola Planet favorit. .
14 - - Murid
Favorit Masuk ke halaman planet favorit Planet vana dibilih terhanus dari
dan menekan tombol hapus pada yang dip P Sukses

salah satu daftar planet.

halaman planet favorit.
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V. KESIMPULAN

Berdasarkan pada pembahasan diatas, masalah yang
dihadapi adalah kurangnya media pembelajaran yang
menarik mengenai materi planet-planet tata surya khususnya
di SDN 002 Sekupang, hal ini menyebabkan kurangnya
minat murid untuk mempelajari dan memahami materi
tersebut, para guru pun merasa kurang dengan media
pembelajaran yang digunakan sekarang. Dengan adanya
Aplikasi Mobile Pembelajaran Astronomi Tentang Planet —
Planet Tata Surya Di Sekolah Dasar yang dibangun dengan
melibatkan guru serta murid ini, dapat menutupi masalah
tersebut dengan menghadirkan media pembelajaran baru
yang menarik. Hal ini didapatkan dan dibuktikan
menggunakan metode survei dengan pengambilan kuisioner
oleh 33 murid dalam 1 kelas dan 2 guru yang mengajar
bidang tersebut. Pengujian aplikasi ini juga diuji
menggunakan metode blackbox untuk menunjukkan bahwa
aplikasi ini berfungsi dan dapat digunakan dengan baik oleh
para pengguna.

UcAPAN TERIMA KASIH

Saya menyampaikan ucapan terimakasih kepada semua
pihak di SDN 002 Sekupang Batam baik dari pihak guru
maupun murid yang berperan penting sebagai penyedia
kebutuhan serta klien dalam perancangan Aplikasi Mobile
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