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ABSTRAK 
 

Fatulloh Rulrozi Oktavian (12151211), Perancangan Aplikasi Media 

Pembelajaran IPA Kelas VII SMP Dengan Metode Brute Force Berbasis 

Android 

 

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi telah mendorong terciptanya 

inovasi pesat, dimana produk yang terkena imbasnya adalah smartphone. Berkat 

kemajuan teknologi ini pula berdampak terhadap penggunaan media pembelajaran di 

sekolah-sekolah. Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah untuk membuat aplikasi 

berbasis android sebagai media pembelajaran IPA untuk kelas VII dengan kurikulum 

2013. Dimana observasi yang telah dilakukan di SMP Negeri 6 Bekasi yang sudah 

memakai kurikulum 2013 sebagai bahan ajar, dimaksudkan sebagai acuan untuk 

mendapatkan sumber materi yang akan dimasukan ke dalam aplikasi. Dengan 

demikian, teknologi ini mendorong terjadinya evolusi pada lokasi dan waktu belajar 

yang dimana tidak lagi metode konvensional. Aplikasi ini dibuat menggunakan 

beberapa metode, antara lain observasi, wawancara, studi pustaka, dan dikembangkan 

dengan bahasa pemrograman java dengan menggunakan aplikasi Android Studio. 

Pada laporan skripsi ini telah dibuat suatu aplikasi yang dapat mendukung pengguna 

atau siswa memahami pelajaran IPA yang sudah diberikan di sekolah, agar dapat 

mempelajari materi tersebut kapanpun dan dimanapun tanpa adanya batasan. 

Sekaligus mengevaluasi pemahaman materi siswa dengan adanya latihan soal 

berbentuk pilihan ganda. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran IPA, aplikasi android, smartphone 
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ABSTRACT 
 

Fatulloh Rulrozi Oktavian (12151211), Media Application Design Seventh Grade 

Science Lesson SMP With Brute Force Method Based Android 

 

Information and Communication Technology advancement has prompted the creation 

of rapid innovation, on which the products affected were smartphones. Because these 

technological advances also have an impact on the use of a medium of learning in 

schools. The objective of this thesis is to create android based on application as a 

medium of learning science 2013 curriculum for seventh grades. Where the 

observations that have been made in SMP 6 Bekasi already on the curriculum in 2013 

as a teaching material, intended as a reference to source material that will entered in 

the application. Thus, this technology led to the evolution of the location and time of 

learning which no longer only takes place in the classroom or with conventional 

methods. This application was made using several methods such as observation, 

interviews, library research, and developed with the Java programming language 

using the Android Studio. In this thesis report has created an application that can 

support users or students understand science lessons that have been given in schools, 

in order to learn the material anytime and anywhere without any restrictions. 

Simultaneously evaluate students' understanding of the material in the presence of 

multiple choice exercises. 

 

Keywords: science media learning, android application, smartphone 
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DAFTAR SIMBOL 
 

Simbol Unified Modeling Language (UML) 

A. Activity Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling berinteraksi 

satu sama lain 

2 

 

Decision 
Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu 

3 
 

Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 

4 
 Actifity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5  Transition 

Menyatakan alur aktifitas. Alur 

menghubungkan antara state awal, akhir 

maupun aktifitas. Alur dapat menunjuk 

dari state aktifitas ke dirinya sendiri 

 

 

 

B. Use Case  Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Use Case 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit antau aktor 

2 

 

Actor 

Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri 

3 
 

Assosiation 
Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartipisasi pasa use case 

 

 



 

 

 

x 

4 

 

Extend 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan 

5 
 

Include 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerluakan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankan use case 

 

 

 

C. Sequence  Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Object 

Instance dari sebuah class dan dituliskan 

tersusun secara horizontal. Digambarkan 

sebagai sebuah class (kotak) dengan nama 

objek 

2 

 

Actor 

Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri 

3 

 

Lifeline 

Mengindikasikan keberadaan sebuah 

objek dalam basis waktu. Notasi untuk 

lifeline adalah garis putus-putus vertikal 

yang ditarik dari sebuah objek 

4 
 

Message 

Digambarkan dengan anak panah 

horizontal antara Activation. Message 

mengindikasikan komunikasi antara 

object-object 

5 

 

Activation 

Dinotasikan sebagai sebuah kotak segi 

empat yang digambar pada sebuah lifeline. 

Activation mengindikasikan sebuah obyek 

yang akan melakukan sebuah aksi 
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D. Class  Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Class 

Kelas pada struktur sistem yang berisi 

attribute dan operasi apa saja yang 

digunakan 

2 
 

Composition 

Jika sebuah class tidak bisa berdiri sendiri 

dan harus merupakan bagian dari class 

yang lain, maka class tersebut memiliki 

relasi composition terhadap class tempat 

dia bergantung. Yang digambarkan 

sebagai garis dengan ujung berbentuk 

jajaran genjang berisi 

3  Association 

Relasi antarkelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

 

 

E. Deployment  Diagram 

 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Node Komponen sistem 

2 
 

Dependency 
kebergantungan antar node, arah panah 

mengarah pada node yang dipakai 

3 
 

Generalization 
Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah node 

4  Link Relasi antar node 
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