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ABSTRAK 

Kesulitan anak-anak SD dalam belajar dan memahami materi pengolahan 

sampah membuat produksi sampah setiap hari semakin meningkat. Hal yang harus 

dilakukan untuk mengatasi peningkatan volume sampah tersebut dengan cara: 

mengurangi sampah melalui pembelajaran kepada anak-anak SD. Akibatnya penelitian 

ini bermaksud untuk membuat aplikasi berupa Visualisasi Pengolahan Sampah Untuk 

Anak SD Negeri 1 Blimbing Menggunakan Adobe Flash CS6. Proses perancangan 

aplikasi ini menggunakan metode waterfall. Pembuatan aplikasi ini dikonsentrasikan 

pada dua komponen penting visualisasi yaitu belajar dan bermain. Komponen belajar 

dan bermain tersebut akan disampaikan dalam media visual, gambar, teks dan audio. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang berbasis android. Semakin jelas 

bahwa di masa yang akan datang media pembelajaran menggunakan smartphone akan 

sangat membantu dalam proses belajar yang baik dan menarik untuk anak SD. 

 

Kata Kunci : Animasi, Visualisasi, Pengolahan Sampah, Adobe Flash CS6. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seiring perkembangan jaman teknologi informasi semakin cepat. 

Dengan berkembangnya teknologi, penggunaan komputer juga semakin 

meluas, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. Salah satu teknologi 

informasi yang sering digunakan adalah media pembelajaran yang berbasis 

multimedia. Saat ini, media pembelajaran sering digunakan oleh sekolah 

sebagai sarana informasi dan pembelajaran. Multimedia umumnya 

disajikan dalam bahasa pemrograman yang bersifat pembelajaran interaktif 

dengan menggunakan suara, gambar, teks sehingga media ini dapat 

menambah minat anak untuk belajar. 

Pada saat ini, metode pembelajaran yang digunakan di SD Negeri 1 

Blimbing saat mengajar materi ilmu pengetahuan sosial tentang 

pengolahan sampah yaitu menggunakan metode pembelajaran secara 

manual dengan menggunakan buku. Para guru akan memberikan 

penjelasan dan bimbingan kepada siswa. Dengan menggunakan metode 

pembelajaran manual tersebut tentunya juga mengalami permasalahan 

diantaranya yaitu masih sulit untuk dimengerti, kurang menarik, dan 

penyampaiannya masih terlalu cepat. Maka diperlukan suatu media 

penyampaian informasi dan pembelajaran yang menarik dan mudah 

dimengerti yaitu dengan membuat media pembelajaran pengolahan 

sampah. 
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Secara umum permasalahan yang dihadapi guru adalah keterbatasan 

alat bantu pembelajaran yang menarik, dan sikap anak didik yang 

cenderung tidak memperhatikan atau sering sibuk dan asik sendiri. Selain 

itu media visualisasi juga belum pernah digunakan dalam metode 

pembelajaran bagi siswa-siswi kelas 1 sampai kelas 4 di SD Negeri 1 

Blimbing. Sebagai solusinya diperlukan media pembelajaran alternatif 

visualisasi yang bisa menyenangkan dan menarik bagi siswa-siswi serta 

memudahkan guru untuk mengajar. 

Salah satu strategi yang dapat meningkatkan keaktifan dan hasil 

belajar siswa dengan mata pelajaran pengolahan sampah. Media 

pmbelajaran yang tepatnya peneliti gunakan adalah media Adobe Flash 

Cs6. Adobe Flash Cs6 merupakan software yang mampu menghasilkan 

presentasi, game, film, CD interaktif, maupun CD pembelajaran, serta 

untuk membuat situs web yang interaktif, menarik, dan dinamis. Adobe 

Flash Cs6 merupakan versi Adobe Flash yang telah diperbarui dari versi 

sebelumnya yaitu Adobe Flash Cs3, Adobe Flash Cs4, dan Adobe.Media 

Adobe Flash Cs6 ini sangat baik digunakan pada pelajaran ilmu 

pengetahuan sosial khususnya materi pengolahan sampah karena media 

Adobe Flash Cs6 ini mempunyai unsur gambar, efek suara, animasi serta 

tampilan menarik yang mampu menggugah perasaan dan pemikiran siswa. 

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis ingin membuat suatu 

media pembelajaran berbasis animasi yaitu visualisasi untuk anak SD 

Negeri 1 Blimbing kelas 1 sampai 4 khususnya tentang pengolahan 
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sampah dengan judul “Visualisasi Pengolahan Sampah Untuk Anak SD 

Menggunakan Adobe Flash CS6” yang menayangkan visualisasi materi 

animasi tentang pengolahan sampah, visualisasi tersebut berisi informasi 

mengenai pengenalan sampah dan materi pengolahan sampah yang akan 

dibuat dalam bentuk media animasi. Animasi ini bertujuan agar siswa 

mampu memahami apa yang diajarkan guru khususnya mengenai 

pengolahan sampah sehingga siswa dapat menjaga kebersihan lingkungan. 

Selain itu animasi ini juga bertujuan untuk mengurangi rasa jenuh dan 

bosan pada anak selama proses belajar mengajar. 

1. Alasan Pemilihan Judul 

Alasan pemilihan judul “Visualisasi Pengolahan Sampah 

Untuk Anak SD Menggunakan Adobe Flash CS6” Karena 

pengetahuan pengolahan sampah dengan baik perlu ditanamkan pada 

anak sejak dini. Selain itu meningkatkan pemahaman siswa-siswi SD 

Negeri 1 Blimbing dalam mengenal jenis-jenis sampah yang 

diharapkan mengurangi polusi lingkungan dan terciptanya lingkungan 

yang bersih. 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan bagaimana proses pengembangan media 

pembelajaran dan perubahan hasil belajar peserta didik kelas 1, 2, 3, 4 

SD Negeri 1 Blimbing pada visualisasi pengolahan sampah 

menggunakan software Adobe Flash CS6. 
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3. Batasan Masalah 

Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan 

penelitian berikut ini adalah beberapa batasan yang perlu dibuat,  

yaitu : 

a. Visualisasi pengolahan sampah menggunakan Adobe Flash CS6 

dengan Action Script 3.0. 

b. Terdapat menu game yang berisi kuis sebagai bahan evaluasi 

siswa untuk mengukur seberapa paham para siswa mengetahui 

materi tersebut. 

c. Terdapat menu yang berisi materi-materi mengenai pengolahan 

sampah yang mencakup: pengertian sampah, kategori sampah, 

dampak buruk sampah untuk kesehatan, pengolahan sampah, 

pencemaran sampah di udara dan di air, dan pengertian 3R 

(Reuse, Reduce, Recycle). 

d. Visualisasi ini ditujukan untuk anak SD khususnya kelas 1,2,3, 

dan 4 di SD Negeri 1 Blimbing. 

4. Keaslian Penelitian 

Peneliti bermaksud untuk menunjukan bahwa sebelumnya 

belum pernah dibuat dan diteliti oleh peneliti lain di Universitas 

Widya Dharma Klaten, oleh karena itu peneliti bermaksud melakukan 

penelitian dan mengambil judul “Visualisasi Pengolahan Sampah 

Untuk Anak SD Negeri 1 Blimbing Menggunakan Adobe Flash 

CS6”. 
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5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu : 

a. Bagi Siswa 

1) Memahami pengertian sampah dan jens-jenis sampah secara 

singkat dan jelas. 

2) Mengetahui dampak negatif yang ditimbulkan jika 

mengelolah sampah dengan tidak tepat. 

3) Siswa dapat lebih tertarik untuk mempelajari pengolahan 

sampah dengan media yang lebih menarik selain buku. 

b. Bagi Penulis 

1) Memberikan nilai tambah terhadap pengetahuan yang 

penulis peroleh dari luar perkuliahan untuk mendukung 

tugas akhir. 

2) Menambah dan memperkaya wawasan mengenai 

pemahaman tentang penerapan aplikasi Adobe Flash CS6 

dan meningkatkan pengetahuan teori yang didapat dalam 

perkuliahan. 

c. Bagi Universitas 

1) Sebagai bahan evaluasi sistem pendidikan untuk 

meningkatkan mutu pendidikan. 

2) Untuk menyiapkan mahasiswa yang siap untuk bersaing 

masa modern ini. 
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3) Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi 

bagi peneliti lain dan perpustakaan Universitas Widya 

Dharma Klaten sebagai bahan pembanding dan kerangka 

acuan dalam memahami persoalan yang sama. 

B. Tujuan Penelitian 

Mampu membuat aplikasi dengan media pembelajaran alternatif yaitu 

berupa visualisasi pengolahan sampah yang menarik dan tidak 

membosankan bagi siswa-siswi kelas 1 sampai kelas 4 di SD Negeri 1 

Blimbing. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan media 

pembelajaran interaktif 2D berupa Visualisasi pengolahan sampah untuk anak SD, 

maka dapat diambil kesimpulan dan saran  dengan harapan dapat memberi 

masukan serta manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang 

maupun yang akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan 

oleh penulis : 

A. Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang 

Visualisasi Pengolahan Sampah Untuk Anak SD Menggunakan Adobe 

Flash CS6, penulis menyimpulkan bahwa dengan metode pembelajaran 

visualisasi pengolahan sampah ini dapat menarik minat, motivasi dan 

kemandirian anak untuk belajar dan memahami kebersihan lingkungan, 

menyenangkan dan tentunya menghilangkan rasa jenuh terhadap 

pembelajaran yang masih dilakukan secara manual oleh pengajar. 

Visualisai yang dibuat tidak hanya berisi materi atau animasi tentang 

pengolahan sampah dengan benar, tetapi juga terdapat menu kuis 

sebagai evaluasi untuk mengukur tingkat kepemahaman siswa dalam 

memahami pengolahan sampah untuk menjawab soal-soal kuis dengan 

benar. 

2. Berdasarkan hasil pengujian melalui kuisioner dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran pengolahan sampah ini dalam 
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pengoperasiannya mudah digunakan oleh user, tampilannya sudah 

menarik dan bisa digunakan sebagai alat bantu belajar. Dalam 

visualisasi yang telah dibuat belum terdapat fitur game yang 

dikategorikan antar tingkatan kelas siswa, agar siswa dapat memahami 

game yang sudah dikategorikan berdasarkan tingkat kepemahamannya. 

B. Saran 

Dalam pembuatan animasi media pembelajaran pengolahan sampah 

untuk anak SD ini masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa 

masukan untuk membantu mengembangkan aplikasi ini sehingga 

diharapkan dapat lebih baik lagi dimasa depan. Adapun saran-saran 

tersebut antara lain : 

1. Perlunya adanya perancangan media pembelajaran dalam pembuatan 

animasi menarik seperti game dibuat lebih menarik dan interaktif 

dengan memberikan sebuah ilsutrasi yaitu permainan membuang 

sampah yang benar sesuai dengan jenisnya. 

2. Aplikasi yang dibuat diharapkan memperbanyak konten yang positif, 

misalnya mengurangi visualisasi yang menunjukkan bentuk tidak 

peduli terhadap kebersihan lingkungan. 

3. Perlu ditambahkan fitur kategori game berdasarkan tingkat kelas siswa 

masing-masing, yaitu dengan memberikan game puzzle bagi anak SD 

kelas satu untuk meningkatkan kecerdasan dalam mengenal kondisi 

lingkungan. 
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