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Abstract— Information technology is growing rapidly,
bringing us to the ease of searching for science, associated with
it of course the main reference for Muslims is the Qur'an,
because the Qur'an is a guide and guidelines that must be
followed. The existence of many beings in the world will
increasingly become a beautiful thing, if we think and study
behind the creation of the creature, because Allah SWT. Does
not create anything unless there is wisdom that can be learned.
Lots of animal names are immortalized in the Qur'an, it is not
just writing alone, but there is a lesson that we can take
knowledge such as bees honey, spiders, camels and so forth. This
app was created using adobe flash CS4 as a science enhancer
that made it as attractive as possible for elementary school
children to be more fun.

Intisari—Teknologi informasi yang semakin berkembang
dengan pesat, membawa kita pada kemudahan dalam mencari
ilmu pengetahuan, terkait dengan hal tersebut tentu saja
referensi utama bagi umat islam adalah al-Qur’an, karena al-
Qur’an adalah sebagai pedoman dan petunjuk yang wajib
diikuti. Keberadaan banyak makhluk di dunia akan semakin
menjadi hal yang indah, jika kita memikirkan dan mengkaji
di balik penciptaan makhluk tersebut, karena Allah SWT.
tidaklah menciptakan sesuatu kecuali ada hikmah yang dapat
diambil pelajarannya. Banyak sekali nama hewan yang
diabadikan dalam alqur’an, hal itu bukan hanya tulisan
semata, melainkan ada suatu pelajaran yang dapat kita ambil
ilmu pengetahuannya seperti halnya lebah madu, laba-laba,
unta dan lain sebagainya. Aplikasi ini dibuat menggunakan
adobe flash CS4 sebagai penambah ilmu pengetahuan yang
dibuat semenarik mungkin untuk anak sekolah dasar agar
dapat lebih menyenangkan.

Kata Kunci— hewan dalam alqur’an, Keistimewaan hewan.
animasi interaktif.

. PENDAHULUAN

Teknologi informasi berkembang sangat pesat saat ini
dan menghasilkan inovasi-inovasi baru seiring dengan
perkembangan pola pikir manusia yang senantiasa terus
berubah kearah yang lebih baik. Salah satunya adalah
teknologi informasi dan komputer khususnya multimedia.
Dengan adanya multimedia manusia dapat berinteraksi
dengan komputer melalui media gambar, teks, audio, video
dan animasi interaktif sehingga informasi yang disajikan
akan lebih jelas dan menarik. Teknologi multimedia juga
dapat digunakan pada bidang pendidikan, pemasaran,
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periklanan dan lain-lain. Tentunya jika multimedia tersebut

kita terapkan pada media pembelajaran, maka proses belajar

mengajar akan semakin menyenangkan.

Allah SWT. mengharuskan setiap manusia untuk dapat
belajar dari segala hal dan dapat bertindak arif dan teratur di
dalam  melaksanakan  kehidupannya guna  dapat
menghasilkan sesuatu yang baik pula dari kehidupan yang
teratur tersebut, dan dapat pula mengambil pengetahuan
dari berbagai makhluk yang telah diciptakan untuk menjadi
penghias di dunia ini. Hewan-hewan yang penuh dengan
keajaiban tersebut telah diabadikan nama-nya di dalam Al-
Qur’an schingga kita dapat mempelajari dan mengambil
hikmah serta dapat menambah keimanan kita kepada Allah
SWT. Allah SWT berfirman “dan perumpamaan-
perumpamaan ini Kami buat untuk manusia; dan tiada yang
memahaminya kecuali orang-orang yang berilmu. (QS.Al-
Ankabuut:43) [16].

Dalam kegiatan belajar mengajar dengan metode
konvensional membuat proses penyampaian materi menjadi
tidak efektif, maka sangat dibutuhkan suatu inovasi
metode pembelajaran dengan  menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran bisa dimanfaatkan
oleh guru agar lebih mudah dalam menyampaikan mata
pelajaran dan bisa dimanfaatkan oleh para murid untuk
belajar dan memahami materi mata pelajaran selain di
sekolah dan kapanpun juga. Media pembajaran menjadi
solusi proses pembelajaran yang efektif, menarik dan lebih
menyenangkan serta memudahkan proses belajar siswa
[10].

Pembelajaran tentang pengenalan keistimewaan hewan
yang diabadikan dalam al-qur’an tersebut dibuat
menggunakan adobe flash CS4 dibuat dengan semenarik
mungkin dan ditunjukkan untuk anak sekolah dasar agar
lebih interaktif dan lebih meningkatkan semangat dalam
belajar.

Maksud dari penelitian ini adalah :

1. Membuat aplikasi multimedia pengenalan keistimewaan
hewan vyang diabadikan dalam al-qur’an yang
ditunjukkan untuk anak sekolah dasar.

2. Memudahkan dan meningkatkan motivasi anak dalam
belajar.

3. Menambah wawasan dan informasi serta menjadikan
bahan renungan bahwa Alquran merupakan landasan
ilmu tentang kehidupan dan alam semesta.

Il. KAJIAN LITERATUR

A. Animasi
“Animasi adalah proses efek gerakan atau pergantian
tampilan dari waktu ke waktu. Animasi dapat berarti
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perpindahan suatu item dari suatu tempat ke tempat lain,
atau dapat pergantian warna suatu objek. Pergantian yang
terjadi bisa merupakan morp (proses perubahan dari suatu
bentuk ke bentuk lain setahap demi setahap), perubah
bentuk secara langsung hingga pergantian bentuk maupun
posisi suatu item “ [7].

B. Multimedia
“Multimedia merupakan alat yang menciptakan
presentasi yang dinamis dan interaktif  yang

mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar
video” [4].

C. Adobe Flash Professional CS4

“Flash adalah salah satu perangkat lunak yang
dikeluarkan Macromedia yang kini telah diadopsi oleh
Adobe, inc. Flash sangat terkenal dikalangan desain grafis
maupun multimedia” [15].

D. Pengujian White Box

“White box testing adalah cara pengujian dengan melihat
ke dalam modul untuk meneliti kode-kode program yang
ada, dan menganalisis apakah ada kesalahan atau tidak” [1].

E. Pengujian Black Box

“Black box testing adalah tipe testing yang
memperlakukan perangkat lunak yang tidak diketahui
kinerja internalnya. Sehingga para tester memandang
perangkat lunak seperti layaknya sebuah “kotak hitam”
yang tidak penting dilihat isinya, tapi cukup dikenai proses
testing di bagian luar “[12].

F. Storyboard

“Storyboard adalah sebuah konsep matang yang
dituangkan dalam bentuk visual sederhana yang disertai
penjelasan detail tentang gambaran visual, efek visual,
audio, dan efek audio yang digunakan sebagai acuan buat
animator dalam menyelesaikan proyek dengan baik dan
benar” [3].

G. Flowchart

“Flowchart dalam pemrograman komputer kadangkala
diibaratkan sebagai cetak-biru suatu rencana bangunan
yang akan dikerjakan para insyinyur” [5].

H. State Transition Diagram

“Statechart diagram menampilkan state-state yang
mungkin dari sebuah objek, event yang bisa dideteksi dan
respon atas event-event tersebut. Secara umum,
pendeteksian sebuah event  dapat menyebabkan sebuah
objek bergerak dari satu state ke state lain. Hal ini disebut
transition” [9].

I1l. METODE PENELITIAN

Dalam memudahkan pembuatan dan pengumpulan data-
data yang diperlukan dalam penelitian ini, maka penulis
menggunakan metode penelitian sebagai berikut :

1. Teknik Pengumpulan Data

Teknik yang dilakukan untuk pengumpulan data adalah

sebagai berikut :

a.

Observasi

Penulis melakukan kegiatan pengumpulan data
pada anak sekolah dasar kelas 3 dan
menentukan kebutuhan penelitian.

Studi Kepustakaan

Penulis mencari dan membaca buku-buku yang
terdapat diperpustakaan serta dari referensi
jurnal, e-book, dan internet yang berhubungan
dengan penelitian.

2. Model Pengembangan Sistem
Metodelogi yang digunakan dalam pengembangan
sistem yaitu dengan menggunakan metode waterfall.
Aktivitas- aktivitas dalam metodologi waterfall [13]
adalah:

a.

Analisa Kebutuhan Sistem
Mengidentifikasi kebutuhan pengguna terhadap

Aplikasi  animasi interaktif ~ pengenalan
keistimewaan hewan yang diabadikan dalam
al’qur’an.

Desain

Tahapan design fokus pada dua atribut yang
berbeda, seperti software architecture dan user
interface. Proses design  menerjemahkan
kebutuhan menjadi sebuah perangkat lunak
yang dapat dinilai kualitasnya sebelum coding
dimulai. Seperti kebutuhan, desain juga di
dokumentasi dan  menjadi  bagian  dari
konfigurasi perangkat lunak.

Code Generation

Dalam Tahapan Code generation sebuah design
harus diterjemahkan kedalam bentuk bahasa
yang dapat dibaca oleh mesin. Pembuatan
program ini menggunakan Action Script pada
Adobe Flash CS4.

Testing

Dalam tahapan testing ini setelah kode semua
telah dihasilkan, pengujian program dimulai.
Pengujian program ini menggunakan teknik
pengujian White box dan Black Box. Dimulai
dari judul aplikasi sampai latihan dan game
untuk para siswa.

Support

Perangkat keras yang dibutuhkan dalam
pengembangan multimedia adalah perangkat
keras dan perangkat lunak. Perangkat keras
yang digunakan vyaitu komputer sedangkan
perangkat lunak nya yaitu Adobe Flash CS4.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Karakteristik Perangkat Lunak
Dalam merancang sebuah sistem harus berpedoman

pada karakteristik dan unsur yang
aplikasi
permasalahan

terdapat didalam
Untuk menyelesaikan
dikemukakan,  penulis

dibuat.
telah

yang akan
yang

melakukan beberapa analisis yang dibutuhkan, yaitu :
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a.

117

Format

Animasi interaktif yang akan dibuat terdiri dari 3
elemen utama yaitu materi, latihan, game. Pada menu
materi pengguna dikenalkan tentang macam-macam
hewan yang namanya diabadikan dalam al-qur’an.
Pada menu latihan pengguna akan diminta untuk
menjawab setiap pertanyaan yang dilontarkan, Pada
menu latihan diberikan 20 soal dan pengguna dapat
mengetahui  kemampuannya melalui nilai yang
diberikan ketika sudah selesai menjawab semua soal.
Pada menu game pengguna akan bermain burung
terbang dan akan melewati rintangan yang harus
dilewati. Diberikan dua pilihan gambar untuk dapat
diwarnai oleh user.

Rules

Aturan sistem perlu dibuat sedemikian rupa sehingga
multimedia yang dikembangkan menjadi lebih
menarik dan tidak membingungkan pengguna. Antar
muka sistem yang dibangun antara lain : tampilan
judul aplikasi, menu aplikasi terdiri dari menu profil,
menu tentang aplikasi, menu materi, menu latihan,
menu game dan menu keluar. Di dalam menu materi
akan dihadapkan pada animasi hewan yang
namanya diabadikan dalam alqur’an Yyang akan
menjadi materi pembelajaran pengetahuan bagi anak.
Selain itu ada menu latihan yang berisi latihan soal,
pengguna akan dites untuk mengetahui sampai sejauh
mana materi pembelajaran interaktif ini dapat
diterima. Menu Game digunakan untuk memberikan
hiburan yang diarahkan pada bermain sambil belajar.
Menu keluar digunakan untuk mengakhiri aplikasi.
Policy

Dalam aplikasi multimedia ini terdapat kebijakan
yaitu ketika pemain dapat menyelesaikan soal-soal
latihan dan mendapat skor diatas tujuh maka
pemain dikategorikan “Kamu Pandai”, jika pemain
mendapat skor dibawah tujuh maka pemain mendapat
keterangan ““ Belajar lagi ya”.

Scenario

Pertama kali pengguna menjalankan aplikasi maka
akan dihadapkan dengan judul aplikasi yaitu
teks yang berisikan judul dari animasi interaktif yang
dibuat beserta karakter-karakter hewan kemudian
disuguhkan dengan satu tombol masuk yang akan
melanjutkan ke tahap loading aplikasi yang akan
masuk ke dalam menu utama dan dapat mengetahui
materi apa saja yang ingin disampaikan. Saat
pengguna masuk akan disediakan beberapa tombol
menu, diantaranya menu materi, menu latihan quiz
dan menu game. Menu materi berisikan pengetahuan
pembelajaran tentang hewan dalam alqur’an, sehingga
pengguna dapat mengetahui hewan apa saja yang
namanya diabawadikan dalam alqur’an. Menu latihan
kuis berisikan satu tombol menu, yaitu tombol masuk,
di dalam menu latihan ini terdapat 20 pertanyaan
yang harus dijawab oleh pengguna. Pada enu game
berisikan satu game, yaitu game burung terbang, game
burung terbang ini, pemain harus menggerakkan

2.

cerita dari aplikasi

mouse untuk dapat terbang dan melewati rintangn
yang dihadapi, jika lolos maka nilainya pun akan terus
bertambah.

Event/Challenge Tantangan yang diberikan dalam
latihan kuis pemain harus menjawab sejumlah soal
yang berbeda. Soal yang diberikan sebanyak 20

soal. Tantangan ini diberikan agar pemain dapat
mengingat dan mengasah logikanya, dan pada
permainan  burung terbang, pemain  harus
melewati rintangan untuk mendapat nilai yang lebih
tinggi.
Roles

Pengguna harus dapat menjawab soal pertanyaan yang
diberikan untuk dapat mengetahui kemampuan dirinya
dalam mempelajari animasi interaktif ini.

Score model

Pada latihan soal diberikan skor setiap nomor soalnya,
jika pengguna dapat menjawab soal dengan benar
maka diberikan skor 100, tetapi jika pengguna salah
dalam menjawab soal maka pemain tidak mendapat
skor. Pada pemainan game burung terbang juga
diberikan score tentang sejauh mana burung itu bisa
terbang dan melewati rintangan.

Decisions

Pada saat menu aplikasi pengguna  diharuskan
untuk  memilih  untuk melanjutkan ke menu
pembelajaran atau ke menu lain seperti keluar, jika
memilih keluat maka pengguna akan langsung keluar
aplikasi.

Symbols

Sebagai penunjuk ke menu berikutnya pengguna
diberikan tombol tanda kerucut ke kanan atau ke Kiri
sebagai tanda untuk melanjutkan menu sesudahnya
atau ke menu sebelumnya.

Levels

Diberikan 3 pilihan level pada permainan burung
terbang, level normal, level cepat dan level sangat
cepat. Perbedaan setiap level ini hanya kecepatan
saja yang berbeda. Semakin cepat maka permainan
akan semakin sulit.

Perancangan Storyboard
Perancangan storyboard  berisi pembahasan alur
yang penulis buat dalam bentuk

tulisan dan gambar.

Vsl Skatsa Audio
[astrvenu spd

Gamta I_I

Di Menn Utama i II

terdapat € tombol vaitu

tombal Profil, Apllas, |:| D

Matert, Latthan, Game

din Kelnar vang diiemsi =] =]

dengan suara latar dam E D

bewran-hewan ang

sadang bergersk

Sumber Hasil Penelitian (2017)
Gbr 1. Storyboard Menu Utama Aplikasi
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4. State Transition Diagram

Visual Skeetsa Audio Alur dari program yang penulis rancang diantaranya
o Transition Diagram Menu Utama yaitu alur dari tampilan
i judul, menu utama yang berisikan 6 tombol yang setiap
i [ tombol memiliki uraian yang berbeda jika diklik.
Erung
Giagrl, Seat, Amjing, [==]
Fuds, Labelsh da Gambar I:
Umta szrta toenbel mema
s vang  divims [==] |
dengem saam latar o Profil
Eemee-hawan vanz
sedang bergecak | |
#* Tentang
Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gbr 2. Storyboard Menu Materi Pembelajaran | Tischul I_.,,I Lending I_.
User Interface o Laitac
Berikut adalah salah satu user interface dari animasi
yang dibuat penulis : o [ -
| KeigtimewaanIDewan ¢

e luae

_) <
@ Sumber: Hasil Penelitian (2017)
’\\_;\? ",*‘ *

Gbr 6. State Transition Diagram Menu Utama

U Profil  Apiikasit [ | 5. Code Generation

M Latifih | Code Generation berisikan  script listing program
o—_cY | yang digunakan dalam pembuatan animasi interaktif
‘-m | pembelajaran mengenal kebudayaan Indonesia, adapun
; » script programnya diantaranya sebagai berikut

a. Listing Tampilan Judul
on(release){loadMovieNum("menuaplikasiswf",0);}

Sumber: Hasil Penelitian 2017
Gbr 3. Menu Utama Aplikasi b. Listing Menu Utama Aplikasi

on(release){

loadMovieNum(*'profil.swf",0);} Listing

Tombol Tentang Aplikasi

on(release){loadMovieNum("tentang-

program.swf",0);} Listing Tombol Materi
on(releas_e)d )
loadMovieNum("materi.swf",0);}

Listing Tombol Latihan Kuis
on(release)&
loadMovieNum(*'"MenuSoalLatihan.swf",0);}
Listing Tombol Game
on(release)d

5 7" oooo0c loadMovieNum(*gamel.swf",0);}
Sumber: Hasil Penelitian 2017 Listing Tombol Keluar

Gbr 4. Menu Materi Pembelajaran on(rel%ase){loadMovieNum("keIuar.swf",0);

6. Testing

Aplikasi multimedia yang telah dibuat, selanjutnya
diuji melalui teknik pengujian perangkat lunak yang
meliputi pengujian white box dan black box.

Lalat si Pandai
Terbang

Binatang yang bagi banyak orang merasa jijik dengan
serangga ini, mereka menganggapnya sebagai binatang

kotor dan biang penyakit karena hidupnya di tempat a. Penguj |an Wh |te Box
sampah. Allah Subhanahu wa Ta'ala telah menyebutkannya

di dalam Al Qur‘an untuk menge jek orang-orang kafir. 1 Pada menu materl akan dlbahas mengenal
vl i e R e prinsip kerjanya, sehingga pengguna akan lebih mudah

Kl . itk ks o i it . s untuk mengetahui alur secara mendasar dan
Y R s s v e i ‘ memba}ntu di_ dalam pengembangan program di _
e [3] o kemudian hari, secara garis besar algoritma materi

adalah sebagai berikut :

1. Pengguna akan dihadapkan pada gambar menu
dengan nama-nama hewan yang hamanya
diabadikan dalam al-Qur’an.

oo

Sumber: Hasil Penelitian 2017
Gbr 5. Materi Pembelajaran lalat
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2. Pengguna jika mengklik salah satu hewan tersebut
maka akan masuk ke pengenalan hewan dan dapat
belajar untuk mengetahui tentang keistimewaan
hewan tersebut.

3. Pengguna dapat keluar dari satu pengenalan
hewan tersebut dan berpindah ke nama hewan lain
dengan cara meng klik salah satu hewan yang
diinginkan.

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gbr 7. Bagan Alir Materi

1 o

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gbr 8. Grafik Alir Materi

Kompleksitas siklomatisnya adalah :

V(G)=E-N+2
=10-9+2
=3

Basis set yang di hasilkan pada alur diagram materi adalah
sebagaio berikut :

1-2-3-4-5-6-7-8

1-2-3-4-5-6-9-8

1-2-3-4-5-6-7-4

b. Pengujian Black Box

Test case ini  bertujuan untuk  menunjukan
fungsi perangkat lunak tentang cara beroperasinya,
apakah pemasukan data  keluaran telah  berjalan

sebagaimana yang diharapkan dan apakah informasi yang
disimpan secara eksternal selalu dijaga kemutakhirannya.
Pengujian black box berfokus pada persyaratan fungsional
perangkat lunak. Pengujian ini  memungkinkan analis
sistem  memperoleh kumpulan kondisi input yang
akan mengerjakan seluruh keperluan fungsional program.
Tujuan metode black box ini mencari kesalahan pada :

1. Fungsi-fungsi yang hilang atau tidak benar

2. Kesalahan pada antarmuka

3. Kesalahan pada struktur data atau pengaksesan

database eksternal
4. Kesalahan pada Performance
5. Kesalahan pada inisialisasi dan terminasi

Pengujian black box juga dilakukan untuk melakukan
bahwa suatu event atau masukan akan menjelaskan proses
yang tepat dan  menghasilkan output sesuai dengan
rancangan yang dibuat. Untuk memberikan hasil sebagai
berikut :

TABEL I.
PENGUJIAN BLACK BOX LATIHAN KUIZ
OUTPUT/NEXT HASIL
INPUT/EVENT PROSES
STAGE PENGUJIAN
Tombol mem on(releaza){ p
ki LoadMeoviehum("MenuSe Mm“]"’::: men | Seuai
alLatihan =wi",0); utama la =
Tombol  mulai | on(releaze){ Menampilkan dan
ke loadMevieMum("LatthanS | memmulai latihan SBasuai
oalewi" 0 soal
Tombol Pilihan | stop();onEnterFrams =
ganda kuiz funetion () { skor =
+zcare;};
button_a.onPress =
function() {
goteAndStop(4);
b
button_b.onPress =
function() {
seore +=3; Ienampalian
goteAndStep(3); nemeor soal Sesual
h berikutnya,
button_c.onPress =
function() {
goteAndStop(4);
o
button_d.onPress =
function() {
goteAndStop(d);
h
Tombol  menu | onfreleaza){
utama latihan | loadMovieNum("MenuSo | Menampilkan menn g .
ks alLatthan =wi",0); utama latthan kuis ssua
Tombol keluar on(raleaze){ p
loadMevieNum("menuapl | Menampilkan menn | o
ileasi swf” 0): utama aplikasi

Sumber: Hasil Penelitian (2017)
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V. KESIMPULAN

Kesimpulan penulis  dapatkan  selama

yang

melakukan penelitian ini, adalah :

1.

Hasil dari Penelitian ini adalah terciptanya aplikasi
pembelajaran animasi interaktif pengenalan
keistimewaan hewan yang diabadikan dalam al-
qur’an dengan menggunakan program Adobe Flash
CS4.

Pembelajaran interaktif ini lebih menarik untuk anak-
anak sebagai media pembelajaran dibandingkan
menggunakan buku, papan tulis ataupun penjelasan
lisan saja, karena pembelajaran yang ditampilkan
memenuhi unsur-unsur multimedia, seperti teks,
gambar, animasi, dan suara.

Animasi interaktif ini dapat menjadi alternatif media
informasi pengenalan keistimewaan hewan.
Setelah diujikan program pembelajaran ini
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran.
Animasi interaktif ini dapat memberi pengetahuan
tentang berbagai jenis hewan dengan tampilan
yang menarik, sehingga anak lebih termotivasi untuk
belajar dan lebih memahami pelajaran.

layak

Pada bagian ini penulis, Penulis memberikan saran-

saran berdasarkan permasalahan serta kesimpulan yang
penulis dapat selama melakukan observasi yaitu :
1. Aspek Manajerial

a. Pihak sekolah perlu membuat pelatihan
mengenai multimedia dan media pembelajaran
interaktif.

b. Pihak sekolah perlu menyediakan sarana
prasarana yang mendukung terhadap

perkembangan teknologi sehingga mempermudah
kegiatan belajar dan mengajar.

c. Melakukan maintenance terhadap program agar
selalu terjaga.

2. Aspek Sistem/Program

a. Melakukan update program sehingga hasil
yang di dapat lebih baik.

b. Melakukan upgrade baik dari  software
ataupun hardware untuk kepentingan
perkembangan teknologi dalam bidang
pendidikan.

c. Melindungi program dari bahaya virus dengan
menggunakan anti virus dan menjaga data
program dari orang yang tidak bertanggung jawab.

3. Aspek Penelitian Selanjutnya

a. Pengembangan desain gambar, dan animasi
agar aplikasi semakin menarik secara user
interface.

b. Perlu adanya penambahan materi pembelajaran
yang lebih kompleks dan lengkap serta pembahan
suara untuk lebih interaktif.

c. Pada aplikasi ini hanya menggunakan bahasa
Indonesia, penambahan  versi  bahasa lain
dapat menambah pengetahuan bahasa
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