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ABSTRAKSI

Sistem pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) saat ini masih
menggunakan cara konvensional, masih dengan cara membaca dan melihat
gambar yang terdapat dalam buku, sehingga masih banyak di temukan
kekurangan, seperti rendahnya semangat siswa untuk mempelajari pelajaran IPA,
kurangnya perhatian siswa saat menerima pelajaran dari guru, siswa kurang
mengerti akan istilah-istilah dalam IPA, oleh karena itu peneliti berinisiatif untuk
merancang dan membuat ke dalam bentuk aplikasi yang memudahkan dalam
pembelajaran IPA dengan menggunakan adobe flash.

Aplikasi Pembelajaran IPA untuk siswa SD kelas 4 ini menggunakan
software adobe flash CS3 dengan bahasa pemrograman actionscript 2.0, Paint
V6.1 dan adobe audition CS6 sebagai software pendukungnya. Pengujian untuk
memberikan penilaian terhadap aplikasi dilakukan di SDN Wunut untuk
responden siswa kelas 4 SD dan guru dengan mendemokan aplikasi secara
langsung kemudian responden memberikan penilaian melalui kuisioner.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu telah dibuat aplikasi
pembelajaran ipa dengan baik dan lebih dari 80% responden siswa kelas 4 SD dan
guru menyatakan setuju bahwa aplikasi pembelajaran ipa ini dapat dijadikan
media pembelajaran yang menarik, interaktif, inovatif, mudah dipahami dan dapat
membantu dalam menyampaikan informasi tentang mata pelajaran ipa telah
berhasil dicapai.

Kata Kunci: adobe flash, ipa, aplikasi, pembelajaran

XVil



