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ABSTRACT

This research aims to implement interactive learning media of environmental preservation benefits in Cakra
Abhipraya Responsive use method MDLC (Multimedia Development Life Cycle) volunteering organizations. In
everyday life, our society does not care so much about the environment in which it lives. Many behaviors and
activities of people that not only demonstrate their indifference to the environment, even precisely their behavior
damages the environment. The environment affects the health and well-being of its people. Therefore, people are
expected to care about their environment. Taking care of the environment is also important to keep our ecosystem
healthy and avoid disasters caused by human neglect of the environment. One of the solutions done is to use
interactive learning media. The study elaborates on the creation of interactive learning multimedia containing
2D text, images, sounds, and animation. The results of the research show that interactive multimedia is created
in the form of learning materials and quizzes so that people can understand how important it is to care for the
environment around us.

Keywords: Character Development, Care for the environment, Interactive Learning Media

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan media pembelajaran interaktif manfaat pelestarian
lingkungan di organisasi kerelawanan Cakra Abhipraya Responsif menggunakan metode MDLC(Multimedia
Development Life Cycle). Didalam kehidupan sehari - hari, masyarakat kita memang tidak begitu peduli dengan
lingkungan tempatnya hidup. Banyak perilaku dan aktivitas masyarakat yang tidak hanya menunjukkan
ketidakpedulian mereka terhadap lingkungan, bahkan justru perilaku mereka merusak lingkungan. Lingkungan
mempengaruhi kesehatan dan kesejahteraan masyarakatnya. Oleh karena itu, masyarakat diharapkan peduli
terhadap lingkungannya. Menjaga lingkungan juga penting untuk menjaga ekosistem kita agar tetap baik dan
menghindari dari bencana yang disebabkan kelalaian manusia terhadap lingkungan. Salah satu solusi yang
dilakukan adalah dengan menggunakan media pembelajaran interaktif. Penelitian ini menguraikan tentang
pembuatan multimedia pembelajaran interaktif yang berisi teks, gambar, suara, dan animasi 2D. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa multimedia interaktif dibuat dalam bentuk materi pembelajaran dan kuis agar masyarakat
dapat memahami betapa pentingnya peduli lingkungan di sekitar kita.

Kata Kunci: Pembangunan Karakter, Peduli lingkungan, Media Pembelajaran Interaktif

PENDAHULUAN lingkungan dalam kehidupan sehari-

Manusia dan lingkungan merupakan harinya. Sebagai upaya untuk mengatasi
dua hal yang tidak akan bisa terpisahkan masalah  kerusakan lingkungan yang
satu dengan yang lainnya. Namun, terjadi, pembangunan karakter masyarakat
kerusakan lingkungan yang terjadi di dunia yang  peduli terhadap  lingkungan
ini yang disebabkan oleh manusia merupakan hal yang sangat penting. Solusi
menandakan masih rendahnya kepedulian dari  permasalahan  tersebut  adalah
masyarakat terhadap lingkungan pembelajaran media interaktif yang
disekitarnya. Kementerian Lingkungan diluncurkan oleh  Cakra  Abhipraya
Hidup mencatat, tingkat kepedulian Responsif yang bertujuan membangun
masyarakat terhadap lingkungan hanya 57 karakter  peduli  lingkungan  untuk
persen, angka tersebut mengindikasikan mengatasi permasalahan dan meningkatkan
masyarakat belum berperilaku peduli rasa kepedulian masyarakat terhadap
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lingkungan. Pembangunan  karakter
terhadap rasa  kepedulian  terhadap
lingkungan disekitar mereka memiliki
kedudukan  yang  sangat  penting,
pembangunan karakter akan membedakan
manusia dengan makhluk hidup lainnya.
Manusia yang memiliki karakter santun
baik secara individual maupun sosial ialah
mereka yang memiliki akhlak, moral, dan
budi pekerti yang baik. Pembangunan
karakter terhadap lingkungan menyatakan
bahwa manusia tidak hanya memiliki
pemikiran yang cerdas, melainkan juga
harus berkepribadian disiplin, memiliki
rasa tanggung jawab dan berperilaku baik
terhadap lingkungan sekitar

METODE

Implementasi media pembelajaran
interaktif untuk manfaat pelestarian
lingkungan di Organisasi Kerelawanan

Cakra  Abhipraya Responsif dapat
melibatkan beberapa langkah
strategis.Berikut adalah panduan umum
untuk  mengimplementasikan ~ media

pembelajaran interaktif.

2.1 Identifikasi Tujuan Pembelajaran

Tentukan tujuan pembelajaran yang
spesifik dan terukur terkait pelestarian
lingkungan.Misalnya, peningkatan
kesadaran anggota organisasi tentang isu
lingkungan, pemahaman mengenai praktik
pelestarian, atau pengembangan
keterampilan konkrit untuk berkontribusi
pada pelestarian lingkungan.

2.2 Pilih Format Media Pembelajaran

Pilih format media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik anggota
organisasi.Media pembelajaran  dapat
berupa modul online, video interaktif,
simulasi, atau platform pembelajaran
berbasis game.

2.3 Integrasi Interaktivitas

Pastikan bahwa media pembelajaran
yang dipilih memiliki elemen
interaktivitas.Ini dapat mencakup kuis,
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pertanyaan interaktif, diskusi daring, dan
simulasi praktik pelestarian lingkungan.

2.4 Desain Konten Edukatif

Kembangkan konten yang relevan,
informatif, dan menarik.Sertakan fakta-
fakta, statistik, dan studi kasus yang
mendukung pemahaman akan pentingnya
pelestarian lingkungan.

2.5 Personalisasi Pembelajaran
Sesuaikan pengalaman pembelajaran
untuk setiap anggota
organisasi.Pertimbangkan tingkat
pemahaman dan kebutuhan individu untuk
memastikan pembelajaran yang efektif.

2.6 Integrasi Teknologi

Manfaatkan teknologi terkini untuk
meningkatkan interaktivitas.Platform
pembelajaran online, aplikasi seluler, dan
alat-alat kolaborasi dapat memperkaya
pengalaman belajar.

2.7 Fasilitasi Diskusi dan Kolaborasi
Sediakan ruang untuk diskusi dan
kolaborasi antar anggota organisasi.Ini
dapat dilakukan melalui forum online,
webinar, atau platform kolaborasi virtual.

2.8 Monitoring dan Evaluasi

Implementasikan alat pemantauan
dan evaluasi untuk mengukur efektivitas
media pembelajaran.Gunakan feedback
dari anggota organisasi untuk melakukan
perbaikan dan penyesuaian.

2.9 Dukungan Pembelajaran
Berkelanjutan

Sediakan sumber daya tambahan dan
dukungan pembelajaran berkelanjutan. Ini
bisa berupa materi pembelajaran tambahan,
webinar berkala, atau pelatihan langsung.

2.10 Evaluasi Hasil dan Dampak
Lakukan evaluasi hasil pembelajaran
dan dampaknya terhadap kesadaran dan
tindakan  anggota organisasi terkait
pelestarian  lingkungan.Gunakan  hasil
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evaluasi untuk meningkatkan program
pembelajaran di masa depan.

2.11 Advokasi dan Komunikasi

Aktif  dalam mempromosikan
manfaat pelestarian lingkungan dan
berkomunikasi secara terbuka tentang
keberhasilan yang telah dicapai oleh
anggota  organisasi.Hal ini  dapat
memberikan dorongan motivasi tambahan.
Dengan mengikuti panduan ini, Organisasi
Kerelawanan Cakra Abhipraya Responsif
dapat mengimplementasikan media
pembelajaran interaktif secara efektif untuk
meningkatkan kesadaran dan kontribusi
anggotanya terhadap pelestarian
lingkungan

HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisa Sistem Yang Sedang
Berjalan

Analisis aplikasi atau sistem yang
sedang berjalan didefinisikan sebagai
penguraian dari suatu sistem yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponennya dengan
maksud untuk mengidentifikasikan dan
mengevaluasi permasalahan dan hambatan
yang terjadi pada kebutuhan yang mana
diharapkan dapat diusulkan.

Penangan psikologi anak masih
berifat manual. Penyampaiannya masih
mempergunakan media gambar gambar di
buku.  Sementara media interaktif
pembelajaran ditemui dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, perlu adanya
media yang interaktif untuk mempercepat
psikososial anak-anak korban bencana
mengenai  sistem pembelajaran media
interaktif. Selain itu, media yang interaktif
juga dapat memudahkan para divisi
psikososial dalam memberikan penangan
kepada anak anak korban bencana.

Media Pembelajaran Interaktif dapat
dijadikan sebagai alat untuk menyalurkan
pesan (materi-materi pembelajaran) agar
lebih menarik, sehingga lebih disukai oleh
anak-anak korban bencana dan tidak
membosankan. Dengan adanya penerapan
pembelajaran multimedia interaktif ini bisa
mengubah pemikiran para peserta didik
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yang mengira bahwa dalam pendampingan
hanya itu-itu saja dan setiap materi akan
lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Adapun sistem yang telah berjalan
sekarang dalam proses pembelajaran
sistemtata surya seperti pada gambar 3.1
adalah :

PSicososiaL

Gambar 3.1 Diagram FlowMap

Pada gambar 3.1 dimana
psikososial menjelaskan materi kepada
anak-anak  dengan  menggunakan
media pembelanjaran interaktif dan
quiz. Jika anak-anak korban bencana
tidak memahami maka anak-anak
korban bencana akan menanyakan
kembali ke psikososial sampai anak-
anak korban bencana memahami
pelajaran menjaga lingkungan
tersebut.

3.2 Rancangan Sistem Usulan
3.2.1 Diagram Flow Map

PSIKOSOSIAL

Star

MATERI PEMBUKA

BAGIAN TUMBUHAN
DAN MANFAAT

l

QuiZz

Gambar 3.2 FlowMap Usulan
Dimana psikososial menjelaskan
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materi kepada anak-anak dengan
menggunakan media pembelanjaran
interaktif dan quiz. Jika anak-anak
korban bencana tidak memahami maka
anak-anak  korban bencana akan
menanyakan kembali ke psikososial
sampai anak-anak korban bencana
memahami pelajaran menjaga
lingkungan tersebut.

3.2.2 Use Case Diagram

Use case diagram
menggambarkan  hubungan  antara
psikososial dan kegiatan yang dapat
dilakukannya terhadap aplikasi.

Materi Pembuka

Bagian Tumbuhan Dan Manfaat
Psikososial

Quiz

Gambar 3.3 Use Case Diagram

3.2.3 Activity Diagram

Activity diagram merupakan
diagram yang memodelkan aliran kerja
atau work flow dari urutan aktifitas
dalam suatu proses yang mengacu
pada cuse case diagram yang ada.
Berikut ini penjelasan dari activity
diagram:

3.2.3.1 Activity Diagram Pembuka

PSIKOSOSIAL SYSTEM
MENAMPILKAN
MENU AWAL MULAI MENU MATERI

PEMBUKA

KLIK MENU MATERI
PEMBUKA

MENAMPILKAN
PENTINGNYA
TUMBUHAN BAGI
KEHIDUPAN

Gambar 3.4 Activity Diagram Pembuka
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3.2.3.2 Activity Diagram Tumbuhan dan
Manfaat

PSIKOSOSIAL SYsSTEM

MENAMPILKAN
MENU BAGIAN
MENU AWAL MULAI T AB DA DA
MANFAAT

KLIK MENU BAGIAN
TUMBUHAN DAN
MANFAAT

MENAMPILKAN MENU
BUAH BATANG AKAR
BUNGA.DAUN

KLIK MENU BUAH

MENAMPILKAN
MANFAAT BUAH

KLIK MENU BATANG

MENAMPILKAN
MANFAAT BATANG

KLIK MENU AKAR

MENAMPILKAN
MANFAAT AKAR

KLIK MENU BUNGA

MENAMPILKAN
MANFAAT BUNGA

MENAMPILKAN
MANFAAT DAUN

Gambar 3.5 Activity Diagram Tumbuhan
Dan Manfaat

TR

KLIK MENU DAUN

3.2.6 Activity Diagram Quiz

PSIKOSOSIAL SYSSTEM

MENU AWAL MULA!
MENAMPILKAN

MENU QuUIZ

KLIKMENU QUIZ

MENAMPILKAN
PERTANYAAN

KUK MENU [
JAWABANAB,.CD

NILAI

Gambar 3.6 Activity Diagram Quiz

3.2.7 Sequence Diagram

Sequence diagram  merupakan
sebuah diagram yang menggambarkan
interaksi antar masing-masing objek pada
setiap use case dalam urutan waktu.
Interaksi  ini  berupa  pengiriman
serangkaian data antar objek-objek yang
saling berinteraksi.
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3.2.7.1 Sequence Diagram Pembuka

PENTINGNYA

TUMBUHAN BAGI
Psikososial

KEHIDUPAN

1 MEMBUKA MENU AWAL *

PEMBUKA

. 3 MENAMPILKAN
PENTINGNYA TUMBUHAN|
: BAGI KEHIDUPAN N

" Gambar 3.7 Sequenée Diagrarh
Pembuka

3.2.7.2 Sequence Diagram Tumbuhan
Dan Manfaat

Gambar 3.8 Sequnece Diagram Tumbuhan
Dan Manfaat

3.2.7.3 Sequence Diagram Quiz

Erel

EIEEET

1.MEMBUKA MENU AWAL *

Gambar 3.9 Sequénce Diagram Quiz

3.2.8 Class Diagram

Class diagram adalah sebuah
spesifikasi yang jika diinstansiasi akan
menghasilkan  sebuah  objek  dan
merupakan inti dari pengembangan dan
desain berorientasi objek. Berikut
adalah class diagram dari sistem
aplikasi multi media interaktif :
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Gambar 3.10 Class Diagram
menjelaskan bahwa bagian materi
pembuka  berhubungan langsung
dengan menu awal. Begitu pula
dengan menu bagian tumbuhan dan
manfaat, dan quiz berhubungan
langsung dengan menu awal.

3.2.9 Struktur Navigasi

Aplikasi multi media interaktif
menggunakan struktur ~ navigasi
Hierarchiacal Model, di mana menu
utama adalah pusat navigasi yang
merupakan penghubung ke semua fitur

pada aplikasi.

Gambar 3.11 Struktur Navigasi

3.2.9 Executive Summary (Ringkasan

Rencana Bisnis)

Dalam Penilitian ini, Peneliti
menjelaskan bagaimana proses
Pembelajaran Media Interaktif Menjaga
Pelestarian Lingkungan di Organisasi
Cakra Abhipraya Responsif. Dalam
penelitian ini, peneliti mengusulkan dan
merencanakan  pembuatan  aplikasi
media interaktif :

a. Sebagai Aplikasi Pembelajaran yang
dilakukan Psikososial agar anak
korban bencana mudah memahami
dan mengenal bagian—bagian
tumbuhan.

b. Merubah model pembelajaran dari
yang menggunakan gambar dan buku



2024. Journal of Information Technology and Computer Science (INTECOMS) 7(1): 237-246

menjadi media interaktif 3.2.12 Tampilan Layar Program
Berikut adalah tampilan langkah dari
3.2.10 List Of Function (Daftar program yang akan digunakan nantinya:
Fungsi/Modul yang Dibutuhkan) a. Halaman Masuk

Berikut ini adalah fungsi atau
modul dalam perangcangan aplikasi
media interaktif pembelajaran menjaga
pelestarian lingkungan.

Nama Fungsi atau Modul Keterangan :

1. Mulai untuk masuk kedalam aplikasi

2. Materi  pembuka  menampilkan
penjelasan pentingnya tumbuhan bagi

kehidupan

3. Bagiant umbuhan dan manfaatnya
menampilkan bagian - bagian
tumbuhan seperti
batang,akar,bunga,dan daun

4. Quiz menampilkan pertanyaan

seputar materi dibagian tumbuhan
dan manfaat

3.2.11 Technical
Specification/Spefisikasi Teknis
3.2.11.1 Spesifikasi Software
Proses pembuatan penelitian ini
menggunakan beberapa perangkat lunak
sebagai alat bantu pembuatan program
Tabel 3.1 Spesifikasi Software

No  Jenis Software Spesifikasi
1 Sistem Operasi Windows 11
2 Desain Adobe
Photoshop Cc
2020

3 Aplikasi Adobe Flash
CS5

3.2.11.2 Spesifikasi Hardware

Ada beberapa komponen
perangkat keras yang dibutuhkan dalam
menunjang kelancaran sistem informasi
media interaktif pembelajaran menjaga

pelestarian lingkungan dengan
spesifikasi sebagai berikut :
Jenis Hardware Spesifikasi :

1. Laptop : 12th Gen Intel® Core™ 17-
12700H 2.30GHz RAM 16 / ROM
512 SSD

2. Proyektor : INFOCUS Projector
IN1118HD
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k. Halaman Bagian Tumbuhan Dan
Manfaat 5

. Tumbuhan Obat: Mengidentifikasi beberapa

Yang drgunakan delam pengosatan Tred sional den

Akar aclalah bagiar tumbuhan yang umurmny terdapat
Pada bagian bavah wumbuhan,

oy

ki
‘akiar serabut dar skar WNgYENg.

g. Halaman Bagian Tumbuhan Dan
Manfaat 1

Datsry
Daun adalah bagisn tumbuhan yang tumbuh pada batarg,

Daun pada umuminys Berwaima hijau.
® =

Proses foosinless.

QUizZ
1. Daun yang tumbuh pada batang tumbuhan menmiliki
fungsi sebagai?
P

B. For

[

h. Halaman Bagian Tumbuhan Dan 2k L X X
Manfaat 2
@
® Bagizn Butsng )
@ % - (@32
Q ik i g Voreleke G e St tumEuan 2. Pade g:f':x rerdapat zat yang juga blasa disebut
©) .

€. Zat Oksigen

i. Halaman Bagian Tumbuhan Dan
Manfaat

QuUizZ

3. Fungsi batang pada tumbuhan antara lain...

j. Halaman Bagian Tumbuhan Dan
Manfaat 4

QuizZz;

4. Buah-buahan pada tanaman berfungsi sebagai?

A. Penyerbukan

B. Fotosintesis

C. Menyerap air
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p. Halaman QUIZ 5

RUIZZ

| 5. Tempat terjadinya pernyerbukan pada tumbuhan ialah...

Quizz

Bagian tumbuhan yang memiliki fungsi sebagai tempat
menyerap air adalah...
A. Daun

B. Akar
€. Batang

SIMPULAN

Dari hasil pembahasan mengenai
media pembelajaran interaktif manfaat
pelestarian Lingkungan pada Organisasi
kerelawanan Cakra Abhipraya Responsif
didapatkan kesimpulan sebagai berikut:
a. Media pembelajaran interaktif
berpengaruh pada proses
kelangsungan system mengajar dan
belajar yang terkhusus tentang
manfaat pelestarian lingkungan.

b. Aplikasi ini dapat menjadi media

interaktif untuk membantu
mempelajari materi tentang pelestarian
lingkungan dengan menggunakan

teknologi Media Interaktif.

c. Membuat anak-anak korban bencana
semakin senang dengan penangan
psikososial tentang pelestarian
lingkungan.
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d. Membuat anak-anak korban bencana
dapat merasakan media pembelajaran
interaktif secara nyata sehingga dapat
merasakan sensasi yang nyata.

e. Penulis berharap dengan adanya
aplikasi ini, dapat lebih meningkatkan

minat belajar anak-anak korban
bencana dan mempercepat
pemahaman  mengenai  pelajaran
pentingnya  menjaga  kelestarian
lingkungan dengan penerapan

teknologi media interaktif
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