DEWANTARA.]. Tech,, Vol. 03, No. 02 (Desember 2022), Hal. 40 - 47 E ISSN : 2776-6764

P ISSN :2774-2032

Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Flora Dan Fauna
Langka Berbasis Android

Hery Hidayanto-1**, Budiawan Sulaeman-2?, Rinto Suppa-3?

8Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Andi Djemma Palopo
Jalan Tandipau No. 5, Kota Palopo, Indonesia

*Email : heryshocked29@gmail.com

Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi media
pembelajaran pengenalan flora dan fauna langka berbasis android. Penelitian ini menggunakan
metode waterfall model. Model pengembangan perangkat lunak waterfall memiliki enam
tahapan, vyaitu system enginering (perancangan sistem), analysis (analisis), design
(perancangan), coding (pengkodean), testing (pengujian) dan maintenance (pemeliharaan).
Aplikasi media pembelajaran pengenalan flora dan fauna langka berbasis android dibangun
menggunakan aplikasi unity 3D dan diuji melalui metode Black Box Testing. Dari hasil
pengujian menunjukkan 89% nilai usabilitas yang mengindikasikan bahwa penggunaan
aplikasi ini dapat meningkatkan pembelajaran siswa TK dalam mengenal flora dan fauna
langka, serta ini dapat membantu guru dan orang tua dalam pembelajaran pengenalan flora dan

fauna melalui perangkat smartphone.
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1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi sekarang ini
yang sangatlah pesat. Salah satunya yaitu
mobile phone atau yang biasa dikenal
sebagai handphone. Handphone merupakan
perangkat elektronik sangat dekat dengan
masyarakat. Dengan berkembangannya
teknologi membuat peralatan mobile ini
mampu memberikan dan menyajikan
informasi kepada masyarakat.

Flora dan fauna merupakan makhluk
hidup yang sangat berperan penting bagi
kelangsungan hidup lingkungan, alam liar
maupun sekitar, terlebih flora dan fauna di
Indonesia yang memiliki keberagaman
jenis. Keberagaman jenis flora dan fauna
membuatnya banyak diburu oleh manusia,
sehingga tidak sedikit keberadaan flora dan
fauna terancam punah. Mengingat kondisi
alam yang semakin lama semakin
memprihatinkan, saat ini masih banyak

masyarakat yang kurang menyadari betapa
pentingnya hutan bagi flora maupun fauna
sehingga hanya dapat memanfaatkan hasil
hutannya tanpa memikirkan dampak dan
juga menjaga kelestariannya.

Sistem pembelajaran yang manual
membuat anak-anak jenuh dan akhirnya
terhambat dalam belajar, karena dalam
pembelajaran manual pengenalan tentang
flora dan fauna biasanya yang paling sering
dilakukan di sekolah yaitu dengan
membaca buku pelajaran yang disediakan
di sekolah. Berdasarkan hal tersebut
menunjukkan bahwa pentingya sistem
pembelajaran komputer dapat membantu
anak-anak agar lebih semangat belajar dan
membantu  membangkitkan ~ motivasi
belajar anak. Pembelajaran manual yang
menjenuhkan bagi anak-anak sudah lama
berlangsung di Taman Kanak-Kanak,
karena dengan pembelajaran manual anak-
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anak lambat untuk memahami materi yang
ada, kemudian dengan pembelajaran
manual minat anak-anak untuk belajar
berkurang karena adanya rasa malas untuk
membaca buku yang sudah disediakan
sebelumnya, maka dalam menghadapi
masalah tersebut muncul ide untuk
membuat sebuah aplikasi pembelajaran
yang didalamnya diisi dengan
pembelajaran terutama mengenai flora dan
fauna langka di Indonesia, sehingga dapat
membantu anak-anak lebih mengenal
tentang flora dan fauna langka di Indonesia.

Dengan  adanya  aplikasi  ini
masyarakat, terutama orang tua dan guru
TK bisa mengajarkan kepada anak-anak
mereka untuk lebih mengenal flora dan
fauna pada umunya. Karena kesibukan
orang tua sekarang ini, mereka tidak
mempunyai waktu untuk membimbing
anaknya. Sehingga  anak kurang
pengetahuannya terhadap flora dan fauna
langka.

Berdasarkan latar belakang di atas,
maka peneliti tertarik mengambil judul
penelitian yaitu “Rancang Bangun Aplikasi
Pembelajaran Pengenalan Flora dan Fauna
Langka Berbasis Android” dengan studi
kasus di TK Salsabila Kecamatan Lamasi.

2. Metodologi

Jenis penelitian dan perancangan
aplikasi pembelajaran berbasis android ini
menggunakan metode penelitian Research
and Development (R&D) yaitu metode
penelitian yang bertujuan menghasilkan
produk tertentu serta menguji efektivitas
produk aplikasi yang dihasilkan apakah
sudah sesuai dengan yang diharapkan baik
dari anak-anak, guru dan orang serta para
pakar atau ahli dibidang aplikasi android.

Adapun tahapan dalam penelitian ini
yaitu (1) pengumpulan data dan informasi;
2 perancangan sistem (system
engineering); (3) analisa kebutuhan
software (software requirement analysis);
(4) perancangan interface (design); (5)
pengkodean (coding); (6) pengujian; dan
(7) implementasi.
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Metode pengembangan sistem yang
digunakan adalah metode pengembangan
sistem waterfall karena dalam penelitian
penulis mengerjakannya secara bertahap.
Metode pengembangan sistem Waterfall
yang pengerjaan dari tahap demi tahap yang
dilalui harus menunggu selesai tahap
sebelumnya dan dikerjakan  secara
berurutan karena tahap tersebut tidak bisa
kembali atau mengulang tahap
berikutnya. Model pengembangan sistem
waterfall seperti pada gambar di bawabh ini.

SYSTEM ENGINEERING
Sl

ANALYSIS

gl

DESIGN T
CODING T

TESTING

T

Gambar 1. Model waterfall

Analisis Sistem Berjalan

Analisis  sistem  suatu  proses
menganalisa  sistem dan  kemudian
merancang apalikasi yang nantinya akan
menghasilkan aplikasi yang diharapkan
dapat mengatasi masalah tentang proses
pembelajaran dan pengenalan flora dan
fauna. Berikut aliran sistem yang sedang
berjalan dan sistem yang diusulkan pada
TK Salsabila Kecamatan Lamasi, seperti
yang ditujukan pada Gambar 2.

Memberikan Contoh
Flora dan Fauna

ihat Flora dan Fauna
dalam bentuk buku

\lenjelaskan Flora dar
Fauna

Gambar 2. Use Case Diagram sistem yang
sedang berjalan

Guru

Sistem yang berjalan Pada saat ini
informasi objek wisata yang di tampilkan
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oleh suatu website sekarang hanyalah
menampilkan Gambar dan keterangan.
Dalam hal ini penulis mengamati masalah
yang ada, yaitu bahwa setiap yang ingin
berkunjung ke suatu wisata harus melihat
suatu website yang hanya mengetahui
objek wisata berupa Gambar, tanpa tahu
dimana letak kordinat suatu wisata. Dengan
menggunakan informasi lokasi dan jarak
pengguna dapat mengetahui letak objek
wisata tersebut bukan hanya namanya saja
tetapi masyarakat juga dapat melihat letak
kordinat suatau lokasi wisata.

Analisis Sistem yang Diusulkan

Berdasarkan hasil analisis di atas, maka
penulis mencoba merancang suatu aplikasi
pembelajaran pengenalan flora dan fauna
berbasis android, agar dapat memudahkan
siswa TK dalam mempelajari dan
mengetahui tentang flora dan fauna yang
lebih cepat dan efektif. Berikut use case
diagram yang diusulkan.

_ 3 Game Flora
. “tnclud®
-
e o
e Game Fauna

Gambar 3. Use Case Diagram sistem yang
diusulkan

Perancangan Interface

Perancangan antarmuka merupakan
rancangan tampilan dari aplikasi. Berikut
ini adalah perancangan antarmuka dari
menu utama, halaman flora dan fauna,
halaman game flora dan fauna halaman
keterangan flora dan fauna, petunjuk
penggunaan dan tentang info pengembang.
Berikut desain menu yang akan dirancang
dalam penelitian ini.
1. Menu Utama
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Rancangan menu utama merupakan
menu awal. Pada menu utama ini terdapat
lima tombol, yaitu tombol sound,
play,petunjuk  penggunaan, informasi
pengembang dan exit. Berikut desain

interface dari menu utama.
4 )

APLIKASI PEMBELAJARAN FLORA DAN FAUNA LANGKA

FLORA
FAUNA
GAME

PETUNJU
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Gambar 4. Desain interface menu utama

Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

System
i T
Uger ‘
] ]
M User Ailh Membuka aplikasi N
»
System Tampil Splash Screen J
e memresemr e n e e v m e n e s e, :
1
s Sysiem Tampil Menu tama H
User Lihat Menu Utama A plikasi _h‘
»

Gambar 5. Sequence diagram menu utama

2. Menu Flora

Rancangan menu flora merupakan
menu setelah menu utama. Pada menu
petunjuk ini terdapat 2 gambar dan 1
tombol, yaitu gambar penjelasan tentang
menu utama, penjelasan tentang halaman
play, sound dan tombol exit. Berikut desain
interface dari menu flora.

e “

FLORA
Bunga bangkai

B e BT Y

Tinggi bunga bangkai : 1 Meter
Bou bunga bangkai menarik untuk
lalat penyerbukan

Bunga bangkai berwarna merah

\_ Y
Gambar 5. Desain interface menu fauna
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Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

System
Us':.er :
1 |
\Iser Piih Menu Materi L
»
System Tampil Halaman Mateni
o L L L ~:—
|
User memilih flora N 1
P
e Sysztem Tampid Halaman Flora

Gambar 6. Sequence diagram flora

3. Menu Fauna

Rancangan menu fauna merupakan
menu setelah menu utama. Pada menu
fauna ini terdapat 2 gambar dan 1 tombol,
yaitu gambar penjelasan tentang menu
utama, penjelasan tentang halaman play,
sound dan tombol exit. Berikut desain

interface dari menu fauna.
s 2

B T

Tinggi badan anoa : 1 Meter
Ano hewan yang berasal dari pulau sulawesi

Gambar 7. Interface Menu Fauna

Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

System
Uéer :
H :
User Pilih Menu Maten L
o
e System Tampil Halaman Materi
1
|
User memilih fauna N |
B
e System Tampi Halaman Fauna

Gambar 8. Sequence Diagram Menu Fauna

4. Game Flora

Rancangan menu game  flora
merupakan menu setelah menu flora. Pada
menu game flora ini terdapat 2 gambar dan
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1 tombol, yaitu gambar penjelasan tentang
menu utama, penjelasan tentang halaman
play, sound dan tombol exit. Berikut desain

interface dari menu game flora.
4 N

GAME FLORA

Sisa Waktu : 30 Menit ‘ }

O A Bunga Bangkai O ABunga Mawar

O A Bunga Melati O ABunga Teresia

\. y
Gambar 9. Desain interface game flora

5. Game Fauna

Rancangan menu game  fauna
merupakan menu setelah menu fauna. Pada
menu game fauna ini terdapat 2 gambar dan
1 tombol, yaitu gambar penjelasan tentang
menu utama, penjelasan tentang halaman
play, sound dan tombol exit. Berikut desain

interface dari menu game fauna.
4 N

GAME FAUNA

Sisa Woktu : 30 Menit ‘ ’

Yong termasuk hewan langka dibawah ini adalah

O AKerbau O CAnca

O B Sepi O D Gajeh

. J
Gambar 10. Desain interface game fauna

Adapun sequence diagram game flora
dan fauna seperti pada gambar di bawah ini.

i System

User i
H :
User Filih Menu Game o
B
System Tampi Halaman Game
it e et -
|
User memilih gambar dan jawaban . H
>
e System Tampil Halaman Fauna

-]

Gambar 11. Sequence diangram géme
flora dan fauna

6. Petunjuk Penggunaan

Rancangan menu petunjuk penggunaan
merupakan menu setelah menu utama. Pada
menu petunjuk ini terdapat 2 gambar dan 1
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tombol, yaitu gambar penjelasan tentang
menu utama, penjelasan tentang halaman
play, sound dan tombol exit. Berikut desain
interface dari menu petunjuk penggunaan
aplikasi.
-

N
Petunjuk Penggunaan Aplikasi
e = “
. _J
Gambar 12. Desain interface petunjuk
penggunaan

Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

System

'
Usger
'
User Hiih Menu Panduan

System Tampil Menu Panduan

User Lihat Informasi Panduan Aplikasi

Gambar 13. Sequence Diagram Petunjuk

7. Flora dan Fauna

Rancangan menu flora dan fauna. Pada
menu ini terdapat 2 beberapa gambar dan 3
tombol, yaitu gambar penjelasan tentang
flora dan fauna, tombol back, next dan
previous. Berikut desain interface dari
menu flora dan fauna.
'

™\

”NNMMMD
SARRRE

K >»
. J

Gambar 14. Desain interface flora dan
fauna

o

Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

8. Halaman Keterangan Flora dan Fauna

Rancangan tampilan keterangan flora
fan fauna. Pada halaman keterangan ini
terdapat file gambar flora atau fauna,
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deskripsi dari flora dan fauna tersebut dan
terdapat 3 tombol yaitu tombol back,
tombol next dan previous. Berikut desain
interface dari keterangan flora dan fauna.

< ™
Nama Flora atau Fauna
s arnis ssesn e s s
——a— . o o

(<] Josemmmgrprierynam g O > |

ot o bt dattatt ot At
ot Aot Siiart Sttt Aete S sttt
B

. S

Gambar 15. Desain interface keterangan
flora dan fauna

Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

9. Halaman Tentang

Rancangan menu tentang. Pada menu
tentang ini terdapat deskripsi dari aplikasi,
nama pembuat aplikasi dan 6 tombol, yaitu
back ke menu utama, email, facebook,
twitter, instagram dan website kampus.
Berikut desain dari menu tentang.

e p
About
o 0o g
a
. J

Gambar 16. Interface halaman tentang

Adapun sequence diagramnya seperti
pada gambar di bawah ini.

System

User FAlih Menu Tentang

System Tampil Menu Tentang

User Lihat Infermasi Tentang A plikasi

Gambar 17. Sequence diagram tentang
Dari sequence diagram diatas maka

didapatkan class diagram seperti pada
gambar di bawah ini.
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Menu Utama

+ AR Kamera

+ Materi
+Game

+ Patunjuk
+Info

+ Button Keluar
+ Button Musik

+ Pilih
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AR Camera

+ Button Kembali
+|mage
+ Button Materi

+ Pilih
+ Tampil

T

Materi Game Tentang Panduan
+ Button Kembali + Button Kembali + Button Kembali + Button Kembali
+|mage +|mage +|mage +Image
+ Button Flora + Button Next +Teks +Teks
+ Button Fauna + Button Previous

+ Tampil + Tampil

+ Pilih + Pilih
+Tampil + Tampil

Flora Fauna
+ Button Kembali + Button Kembali
+Image +Image
+ Teks + Teks
+ Button Next + Button Next
+ Button Previous + Button Previous
+ Pilih + Pilih
+ Tampil + Tampil

Gambar 18. class diagram

3. Hasil dan Pembahasan

Usability termasuk ke dalam pengujian,
yakni pengujian dengan metode menguiji
cobakan langsung hasil aplikasi kepada
pengguna. Pengujian usability dilakukan
kepada siswa TK sejumlah 20 siswa saat
pembelajaran flora dan fauna dengan
mencoba langsung aplikasi dan marker AR
dan dengan instrumen Kkuisioner yang
dibagikan. Berdasarkan hasil observasi
terhadap siswa menunjukkan bahwa
aplikasi memenuhi standar usability, yakni
sebesar 89%. Pengujian usability adalah
pengujian akhir pada proses pengembangan
aplikasi media pembelajaran pengenalan
flora dan fauna berbasis android. Secara
bertahap masukan ataupun evaluasi dari
user terhadap aplikasi dapat diperbaiki.
Sehingga aplikasi media pembelajaran ini
akan mencapai taraf kelayakan yang
maksimal.

Implementasi Sistem

Merancang suatu sistem sangat penting
untuk menentukan menentukan bentuk
program, baik dalam prosedure pemasukan

data maupun menampilkan informasi atau
laporan. Berikut hasil tampilan pada
aplikasi

Gambarl19. Tampilan menu utama

Tampilan Menu tentang aplikasi ini
muncul setelah splash creen dan dapat
tampil ketika menekan menu aplikasi
pembelajaran
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Gambar 20. Tampilan menu materi

Tampilan  Menu  materi  untuk
menampilkan halaman list flora dan fauna.

rimau Sumat
fauna endemik tipe asiatis
karena berasal dari Sumatra.
Harimau sumatera merupakan
satwa yang terancam punah.
Dalam upaya penyelamatan
harimau sumatera Taman
Safari Indonesia ditunjuk oleh
20 kebun binatang di dunia
sebagai pusat penangkaran
harimau sumatera.

q

d
Gambar 21. Tampilan menu AR camera

Tampilan menu AR camera merupakan
tampilan aplikasi yang menampilkan
halaman AR Camera.

itat yang ada dimuka bumi merupakan

Gambar 21. Tampilan menu game

Tampilan menu game merupakan
tampilan aplikasi yang menampilkan
halaman soal.

= PETUNJUK PENGGUNAAN 3‘

Gambar 22. Tampilan menu petunjuk
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Tampilan menu petunjuk merupakan
tampilan aplikasi yang menampilkan
halaman petunjuk penggunaan aplikasi.

INFO PENGEMBANG O

NiM : 15.023.55.202.061
NAMA . HERI HIDAYANTD
PRODI . TEKNIK INFORMATIKA

Aplikasi ini adalah aplikasi media pembelajaran pengenalan flora
dan fauna langka berbasis android menggunakan teknologi
augmented reality.

Aplikasi ini dibuat oleh mahasiswa Universitas Andi Djemma
Palopo Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik.

= Y ON

Gambar 23. Tampilan menu info

Tampilan menu info atau tentang
merupakan  tampilan  aplikasi  yang
menampilkan halaman informasi aplikasi.

4. Kesimpulan

Aplikasi media pembelajaran yang
dirancang adalah sebuah aplikasi media
pembelajaran berbasis android.
Peningkatan efisien belajar disekolah dapat
teratasi dengan adanya  aplikasi
pembelajaran flora dan fauna sehingga
memperlancar proses belajar pada lingkup
TK Salsabila. Hal ini dibuktikan dengan
hasil pengujian usability sebesar 89%.
Aplikasi pembelajaran flora dan fauna ini
dapat diakses oleh siswa baik secara online
maupun offline.
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