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Abstraksi

Metode Pembelajaran berbasis multimedia dalam dunia pendidikan sangat dibutuhkan sejak
dini khususnya bagi anak-anak yang duduk di bangku sekolah dasar, karena disesuaikan dengan

psikologi anak dalam menghadapi perubahan zaman yang makin canggih.

Anak-anak sekarang sudah dihadapi oleh teknologi-teknologi audio visual dan animasi, oleh
karena itu dibuatlah modul pembelajaran ilmu pengetahuan alam berbasis multimedia berupa animasi
audio visual dalam mempermudah proses belajar mengajar siswa sekolah dasar sesuai dengan RPP
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan) .

Aplikasi modul pembelajaran ilmu pengetahuan alam berbasis multimedia secara interaktif
untuk murid sekolah dasar diharapkan dapat membantu dalam proses belajar mengajar khususnya untuk
guru dan murid sekolah dasar. Dengan tampilan yang menarik, animasi teks dan suara menjadikan
aplikasi ini sangat interaktif untuk digunakan oleh murid sekolah dasar. Aplikasi ini dibuat untuk

penggunaan pembelajaran secara umum maupun secara personal.

kata kunci : multimedia, modul, ilmu pengetahuan alam.

iii



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan rahmat-
Nya, sehingga dapat diselesaikan skripsi yang berjudul “MODUL
PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM SEKOLAH DASAR
BERBASIS MULTIMEDIA DENGAN MENGGUNAKAN MACROMEDIA

FLASH MX” ini dengan lancar. Skripsi ini merupakan persyaratan kelulusan Studi
pada Jurusan Teknik Elektro S-1 Konsentrasi Teknik Komputer dan Informatika ITN
Malang dan untuk mencapai gelar Sarjana Teknik.

Keberhasilan peyelesaian laporan skripsi ini tidak lepas dari dukungan dan
bantuan berbagai pihak. Untuk itu penyusun menyampaikan terima kasih kepada :
1. Bapak Ir. Soeparno Djiwo ,MT, selaku Rektor Institut Teknologi Nasional
Malang.
2. Bapak Ir. Sidik Noertjahjono, MT, selaku Dekan Fakultas Teknologi Industri.
3. Bapak Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT selaku Ketua Jurusan Teknik Elektro
S1
4. Bapak M.Ibrahim Ashari, ST ,MT selaku Dosen Pembimbing I, yang telah
meluangkan waktu dan tenaga untuk membimbing skripsi ini sampai selesai.
5. Bapak Sonny Prasetio, ST, MT selaku Dosen Pembimbing II, yang telah
meluangkan waktu dan tenaga untuk membimbing skripsi ini sampai selesai.
6. Ayah dan Ibu serta saudara-saudara kami yang telah memberikan doa restu,
dorongan, semangat, dan biaya.
7. Teman-teman seperjuangan dan para Asisten NOC yang selalu memberi
semangat juga inspirasi dan masukan dalam pengembangan skripsi ini.
8. Semua yang telah membantu dalam penyelesaian penyusunan skripsi ini.
Penulis telah berusaha semaksimal mungkin dan menyadari sepenuhnya akan
keterbatasan pengetahuan dalam menyelesaikan laporan ini. Untuk itu penyusun
mengharapkan saran dan kritik yang membangun dari pembaca demi kesempurnaan

laporan ini.



Harapan penyusun semoga laporan skripsi ini memberikan manfaat bagi

perkembangan ilmu pengetahuan dan pembaca.

Malang, Agustus 2011

cnyusun



DAFTAR ISI

LEMBAR PERSETUJUAN i
LEMBAR PERSEMBAHAN ii
ABSTRAKSI iii
KATA PENGANTAR iv
DAFTAR ISI vi
DAFTAR TABEL viii
DAFTAR GAMBAR ix
BAB I PENDAHULUAN 1
LatarBelakang ............c.ccouoiiiiiiiiicecc et 1
RumusanMasalah ..o 2
TujuanPenelitian ..o 2
Batasan masalah ..............cococoeiiiiiiin e 2
MetodePenelitian ...............cccoeuieuiiirieeiiicinieeccee e 3
SistematikaPenuliSan .............cccceoveireiiriveicecccccccecceeee e 5
BAB II LANDASAN TEORI 5
2.1 APHKASI. .. ...ttt 6
22 BElAJAT ..o 6
2.3 Pembelajaran ..........cccoceieeviniiie e 7
2.4 Ilmu Pengetahuan Alam..................coooooiiiiiiicceee 7
25 ISERPPKTSP.....oiitiieieeceettteeeee ettt 7
2.6 Media Audio Visual..........ccoooeevieieriiiieeieereeceeceeee e 55
2.7 Multimedia ........... 55
A TEKS... oottt e 56
b, Grafik..........coovi e 56
C. AudiO........cooiiiiiiiiiiee e 90
d. ANIMASI......u it et 56
2.8 Grafik/Background................ooooiviiierieceeceeeeeeee e, 61

Vi



29Button..............ceein .

e 62

2.10Movie Clp.......oooit it e e e .. 63

2.11 Action Script...........ccoo e i, e 63

2.12 Pengenalan Menu Editor Macromedia Flash............................ 66

2.13Pengenalan Menu Editor Adobe Photoshop CS3.................. 72

2.14 Storyboard........................ veeeen. 15

2.158toryline... ... e TS

2.16 Metode Objek Suara.............................. 76

BAB HI PERANCANGAN DAN DESAIN APLIKASI 78

3.1 Analisa Masalah.............ccccccoiniiimmnieeccee e 78

3.2 Desain APIIKASI..........occuiiriririririiiceceer et 78

BAB IV PENGUJIAN APLIKASI 93

4.1 Aplikasi Modul Pembelajaran...................cocooeeviveemeeeeeeeeeeeen. 93

4.2 Uji €0ba APHKASI ......coceeeeeeereeiieicicecceceeeeeee ettt eeeees 93

4.2.1 Pengujian Sistem Terhadap Siswa...................c..ccoeevnnnen. 93

4.2.2 Tampilan Menu Utama...................coooooveviviieeeceeiieeeeeeeeeeenns 94

4.2.3 Tampilan Menu Pilihan Bahasa................ccccoooviiiiecrnen. 95

4.2.4 Tampilan Menu Materi Setiap Kelas................ccccccovverveneennn. 96

4.2.5 Tampilan isi Materi Setiap Kelas.................ccccocevevevevvenrnnnnne. 98
4.2.6 Tampilan isi Latihan Soal................ccceeoeverieeiceeceen. 100
4.2.7 Tampilan Help................ 101
BAB V KESIMPULAN 102
ST KESIMPUIAN .....o.viiiiieieec et 102
S.2SATAN ...ttt sttt een 102
DAFTAR PUSTAKA 104
LAMPIRAN 105

vii



Tabel 2.1
Tabel 2.2
Tabel 2.3
Tabel 2.4
Tabel 2.5
Tabel 2.6
Tabel 2.7
Tabel 2.8
Tabel 2.9

Tabel 2.10 :

Tabel 2.11

Tabel 2.12 :

Tabel 2.13
Tabel 2.14

Tabel 2.15 :

Tabel 2.16

Tabel 2.17 :
Tabel 2.18 :
Tabel 2.19 :
Tabel 2.20 :

Tabel 2.21
Tabel 2.22
Tabel 2.23

Tabel 2.24 :

Tabel 2.26

Tabel 2.26 :
Tabel 2.27 :

DAFTAR TABEL

- Tabel Silabus IPA SD Kelasl.........................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semesterl.........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semesterl...................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semesterl.............

: Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semesterl...................c...............
: Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semester2... ..

: Tabel Silabus IPASD Kelas1..............................
: Tabel Silabus IPA SD Kelasl Semester2..................................
: Tabel Silabus IPASD Kelas2..............c..cooovvve i ieiinniee e
Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semesterl...........................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semesterl.........................eooe. ...
Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semesterl..........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semesterl...................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semesterl.......................
Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semester2...............................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semester2............................
Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semester2..........

Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semester2.........

Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semesterl.........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semesterl...........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semesterl... ... ....

: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semesterl..........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semesterl..........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semesterl......................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2..............................
Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2.........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2............ ..

viii

....10

11

.1
.12

12

.13
...14

14

... 15
..15
...16
...16
.16
.17
w17
.18
.. 18
...19
e 19
...20
...20
w21
w21

.22



Tabel 2.28
Tabel 2.29

Tabel 2.30 :

Tabel 2.31

Tabel 2.32 :

Tabel 2.33

Tabel 2.34 :
: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl..................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl.......................
Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl.........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl.........................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl............................
Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl ... ..
Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl..........
: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl.................................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl..........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2............................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2....

Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2..............

Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2.........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2.........

Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2....

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2...........................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2... ...

: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2...............................
: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semesterl............................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl....................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl............

Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl.........

Tabel 2.35
Tabel 2.36

Tabel 2.37 :

Tabel 2.38
Tabel 2.39

Tabel 2.40 :
Tabel 2.41 :

Tabel 2.42
Tabel 2.43
Tabel 2.44
Tabel 2.45

Tabel 2.46 :
Tabel 2.47 :
Tabel 2.48 :
Tabel 2.49 :

Tabel 2.50
Tabel 2.51
Tabel 2.52
Tabel 2.53
Tabel 2.54
Tabel 2.55

Tabel 2.56 :

: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2.....................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2...........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2..........................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2.................................
Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2..............................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl...... ...

Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl................ccc...vvvvunnnn.e.

.22
.22
...23
23
.24
-z
25
25
.26
.26
.27
.27
...28
ceenen 28
.29
...29
.....30
...30
.31
.31
e 32
32
.33
...33
... 34
...34
.35
...35
...36



Tabel 2.57 :
Tabel 2.58 :
Tabel 2.59 :

Tabel 2.60
Tabel 2.61
Tabel 2.62
Tabel 2.63
Tabel 2.64
Tabel 2.65
Tabel 2.66

Tabel 2.67 :
Tabel 2.68 :

Tabel 2.69

Tabel 2.70 :
: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semester2.............

: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semester2...........................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2..............................
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl..........
: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl.....
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester!...................c.coeee.en ..
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl..........................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl...... ...
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl... ......
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl............
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl...........................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl...........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl.........

Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl.........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester].................................

Tabel 2.71
Tabel 2.72
Tabel 2.73

Tabel 2.74 :

Tabel 2.75

Tabel 2.76 :
Tabel 2.77 :

Tabel 2.78

Tabel 2.79 :
Tabel 2.80 :
Tabel 2.81 :

Tabel 2.82
Tabel 2.83

Tabel 2.84 :

Tabel 2.85

Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl...................cceouuvn .
Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl.........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl..........

: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semesterl.................

: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl..............................
: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semesterl... ... ......

: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semester2............

: Tabel Silabus IPA SD KelasS Semester2...........................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2... ... ......

: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2....

Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2...

Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2...........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2....................
Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2................................

36

w37
.37
...38
.38
.39

...39
.....40

...40
.41

.42

.42

...43
.43
... 44
...44
.44
.. 45
e 45

46

...46
.47
.. 47
e 48
.....48
...49
...49
...50

50



Tabel 2.86 :
Tabel 2.87 :
Tabel 2.88 :

Tabel 2.89

Tabel 2.90 :

Tabel 2.91
Tabel 2.92
Tabel 2.93

Tabel 4.1 : Data keseluruhan hasil jawaban kuisioner para siswa..................

Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2....

Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2...........................
Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2..............

: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2... ... ...

Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2......................c.........
: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2..........

: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2.......................
: Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2.............................

xi

51
.51
e 52
.53
.53
54
.54
)
.94



Gambar 1.1 :
Gambar 2.1 :
Gambar 2.2 :
Gambar 2.3 :
Gambar 2.4 :
Gambar 2.5 :
Gambar 2.6 :
Gambar 2.7 :
Gambar 2.8 :
Gambar 2.9 :
Gambar 2.10
Gambar 2.11
Gambar 2.12
Gambar 2.13
Gambar 2.14
Gambar 2.15
Gambar 2.16

Gambar 2.17 :
Gambar 2.18 :

Gambar 2.19
Gambar 2.20
Gambar 2.21
Gambar 2.22

Gambar 2.23 :
cLibrary Flash... ...
: Lembar Kerja Photoshop CS3...............cciiiiiiiii
: Tools Photoshop CS3..........coo oot

Gambar 2.24
Gambar 2.25
Gambar 2.26

DAFTAR GAMBAR

Diagram Design Tampilan Modul............................

Gambar-gambar berurutan ... .........

Salah satu adegan dari film chickenrun................................

Contoh proses berjalan pada animasi tradisional........................
“Pinokio” salah satu film animasi tradisional buatan Waltsdisney....
“Monster Inc”,menggunakan animasi komputer........................
.. 62

Timeline Graphic...................c.ccoii i

Button Up State, Over State, Down State, dan Hit State.... ... ... ... ... ...

Simbol movieclips pada timeline... ... ... ... ... ... ...
. 64

tampilan Informasi lokasi framescript................................

: tampilan ActionScript di frame... ...... ... .....

: tampilan Informasi lokasi buttonscript..................................

: tampilan Script pada button.........................

: tampilan informasi lokasi Movieclip....................................

: tampilan Script pada movieclip................................. .l

: Tampilan standar jendela kerja Flash...................................
: Main menu pada FIash ............ccooevceicenieeeiiineeeeeeeressseees

T00ls Pada FIASA ..ot

: Tampilan Stage pada Flash... ... ... .. ... ... oo e e e e e e,

: Panel Actions pada Flash...............
: Panel Color pada Flash........................cccv . ..
: Propertis Flash.................

xii

Timeline pada FIash .............ccocooveieceieinieeeeeeeeeeeeeeeeerenesen,

Document Properties pada Flash......................c.coccovii ...

57
58
59
59
60

62
63

64
64
65
66
66
67
67
68
68
69
69
70
70
71
71
72
73



Gambar 3.1 : Tampilan padamenuutama......................c..occeveeve e .. 78

Gambar 3.2 : Tampilan awal storyboard aplikasi.......e......coveeeeeeeeeeeeeeeeereeerin, 79
Gambar 3.3 : Tampilan pada menu utama... .................cooevveeieeieeiecreeeereennn. 79
Gambar 3.4 : Tampilan MeNU [aNGUABE........ccvevmrerrermrrrirnersrensesesssssessesesssssesessssessssns 79
Gambar 3.5 : Tampilan Open Program Corel Draw...........eeemeennenssneseeseseesssecsenes 80
Gambar 3.6 : Tampilan Windows pilinan “NEW” ... ecneeceemseesenessserases 80
Gambar 3.7 : Tampilan pilih freehand t00l.........cccvveenreienirnmmennssnesssessesesssssses 81
Gambear 3.7 : Gambar lapangan dengan menggunakan Freehand Tool..........cccccun........ 81
Gambar 3.8 : tampilan gambar sheep dengan menggunakan Freehand Tool... .... 82

Gambar 3.9 : tampilan hasil gambar lapangan menggunakan Freehand... ... .... 82

Gambar 3.10 : Tampilan Open Program Adobe Photoshop CS3..........eenreoevernennees 83
Gambar 3.11 : Tampilan OPen file........cceuveueeveererreenennesnesessesessssssessesenssssseseassessasssssssssessosasses 83
Gambar 3.13 : Tampilan file gambar yang akan di edit...............ccouvemreneenrecrnecsssssseseeensonse 84
Gambar 3.14 : Tampilan Menu bar “NEW".........ceeiennneireneesinsimsessesnessssssses 85
Gambear 3.15 : Tampilan FIash dOCUMENT............uiiveieiernc it seecn e eeesenses s ssasasassasns 85
Gambar 3.16 : Mengatur UKUIan SEAGE........c.ccuewurueervnrrverseneessssessssssssssorsssssossessnes 86

Gambar 3.17 : tampilan import to stage.. ... ... ... ... oo 86
Gambar 3.18 : tampilan hasil import to stage... ... ... ... .. ... oo oo . 87
Gambar 3.19 : Hasil tampilan animasi dengan menggunakan timeline... ... .. ... ... 87
Gambar 3.20 : Tampilan Components... ... ... ... ... .. ..o e 88
Gambar 3.21 : Tampilan kotak dialog Create New Symbol... ... ... ............... 88
Gambar 3.22 : Tampilan button “NEXT™............ccoociiii ittt 89
Gambar 3.23 : Import to library... ... ... 89
Gambar 3.24 : tampilan window.........................o 90
Gambar 3.25 : hasil import di window library...............................cooe... 90
Gambar 3.26 : Import to library...............ccooi i 91
Gambar 3.27 : tampilan window library.........................c. 91
Gambar 3.28 : hasil import di window library...............................ocee. 92

xiii



Gambar 4.1 : Tampilan awal MENU.........covrerrernenceeneeteeeeceeeeeeeeseesereeseeereieenns 94

Gambar 4.2 : TaMPIlan MENU.......c.evveeeceenrenesniscesssisessesssssssssesssssssssessasssesssssesssssnss 95
Gambar 4.3 : Tampilan menu pilihan Bahasa...............ccococoveeeeeeeeeereeeeeeeeerenn, 95
Gambar 4.4 : Tampilan Menu Materi.........cvveremeerererneiiesssasessssssessssssssssssssssessss 96
Gambear 4.5 : Tampilan Menu Materi Kelas 1 SEMESter.........ueureueereneerseremseenesessornns 96
Gambar 4.6 : Tampilan Menu Materi Kelas 1 SEMESter 2u....ucureereesrervesessessvesenes 97
Gambar 4.7 : Tampilan Menu Materi Kelas 6 SEMESter L.......cccworeeeeeeecereereserasens 97
Gambear 4.8 : Tampilan Menu Materi Kelas 6 SEMESEr 2....ueeerecrereeveeerenressessones 98
Gambar 4.9 : Tampilan isi materi kelas 1 SeMESter Lo..........cceeereeernsarernerereesssnenns 98
Gambar 4.10 : Tampilan isi materi kelas 1 SEMESLEr 2.........ccueeeevereeeesesssssssessesees 99
Gambar 4.11 : Tampilan isi materi kelas 6 SEMESEr L.........cooveerruresseersesrsenssreseesnns 99
Gambar 4.12 : Tampilan isi materi kelas 6 SEMESLEr 2u........cieeereernrereesesseeserssesss 100
Gambar 4.13 : Tampilan isi 1atihan S0al KQIash............ccuveeremeneresssessessessssseessssssnens 100
Gambar 4.14 : TAMPIAN HEIP....c.covvvereerciererrrrresvressivsrsessesesssssssssesesesssssesssssssssssssssensns 101

Xiv



BAB1
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Metode Pembelajaran berbasis multimedia dalam dunia pendidikan sangat
dibutuhkan sejak dini khususnya bagi anak-anak yang duduk di bangku Sekolah
Dasar, karena disesuaikan dengan psikologi anak dalam menghadapi perubahan
zaman yang makin canggih ini. Anak-anak sekarang sudah dihadapi oleh
teknologi-teknologi audio visual dan animasi dibandingkan dulu yang mana kita
hanya mendapat satu atau dua metode pembelajaran dalam kelas saat duduk di
bangku sekolah, misalnya kita hanya dapat melihat atau membaca tulisan di
buku atau papan tulis, adapun kita hanya melihat gambarnya saja. Terkadang itu
juga dilengkapi oleh pengamatan-pengamatan saat melakukan praktek, namun
adakalanya hal-hal tertentu juga tidak bisa dilakukan secara praktek saja karena
adanya keterbatasan alat,waktu atau juga karena objek pengamatan tidak dapat
dilakukan secara kasat mata. Oleh karena itu, dibutuhkan tambahan metode
berbasis multimedia dalam dunia pendidikan supaya mempermudah dalam
proses belajar mengajar dan juga adanya keseimbangan teknologi pada dunia
pendidikan anak.

Dunia pendidikan juga telah memanfaatkan software untuk membuat
metode aplikasi pembelajaran interaktif dengan konsep multimedia. Metode ini
dapat merubah betapa susahnya belajar menjadi betapa mengasyikannya belajar
itu, sehingga secara otomatis dapat meningkatkan proses belajar menjadi lebih
mudah dan efektif. Sebenarnya metode ini telah banyak digunakan dan
mempunyai manfaat yang besar dalam proses belajar. Apabila pembuatan
aplikasi tersebut mengunakan software yang dapat menggabungkan berbagai
elemen multimedia seperti teks, gambar, animasi, dan suara. Salah satunya yaitu
software Macromedia Flash yang dapat menghasilkan gambar dan suara yang
baik serta telah dilengkapi dengan fasilitas Actionscript, pembacaan file-file web
seperti XML file, pHp file dan masih banyak lagi.



Dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar
hendaknya dapat melibatkan siswa secara langsung dalam pembelajaran agar
siswa memperoleh pengalaman yang dibangun sendiri. Siswa dapat melakukan
pengamatan, percobaan, dan penelitian secara mandiri pada obyek yang nyata.
Namun, adakalanya tidak semua peristiwa dapat diamati ataupun diteliti secara
langsung. Misalnya saja mengenai proses terjadinya gerhana bulan, gerhana
matahari, anatomi tubuh manusia, siklus air (terjadinya hujan),dan lain-lain,
yang mana Sulit sekali dilakukan pengamatan secara langsung karena peristiwa
ini tidak dapat dilihat secara kasat mata apalagi peristiwa ini tidak setiap hari
terjadi, hanya pada saat-saat tertentu saja. Oleh karena itu diperlukan adanya
media pembelajaran yang dapat menjelaskan terjadinya peristiwa- peristiwa
tersebut sehingga siswa dapat melakukan pengamatan secara mandiri dengan
bimbingan guru. Sehingga dengan adanya Media ini dapat mempermudah dalam

proses pembelajaran berupa tampilan animasi yang disertai audio visual.

1.2 RUMUSAN MASALAH

Sesuai dengan penjelasan latar belakang masalah diatas, maka
permasalahan pokok yang dibahas dalam skripsi ini adalah pembuatan modul
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam berbasis multimedia berupa animasi
audio visual dalam mempermudah proses belajar mengajar siswa Sekolah Dasar
sesuai dengan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) KTSP (Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan).

1.3 TUJUAN

Tujuan yang hendak dicapai dari pelaksanaan dan penulisan skripsi ini
adalah agar dapat meningkatkan proses belajar mengajar menjadi lebih mudah
dan efektif serta tidak membosankan.

1.4 BATASAN MASALAH

Batasan Masalah pada modul pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
Sekolah Dasar berbasis multimedia dengan menggunakan macromedia Flash
MX perlu diberikan agar pembahasan skripsi ini dapat lebih terarah dan tidak



menyimpang dari tujuan penulisan. Batasan Masalah modul pembelajaran
berbasis Multimedia ini meliputi:
1. Pelajaran [lmu Pengetahuan Alam untuk Sekolah Dasar sesuai dengan
KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan).
2. Dibuat dalam bentuk Multimedia yakni dalam bentuk media audio
visual dengan menggunakan Software utama yaitu Macromedia Flash
MX dan di bantu oleh software-software pendukung seperti Corel
DRAW, Adobe Photoshop dan Ulead Video Studio untuk

menyempurnakan tampilan.

1.5 METODOLOGI

Metode yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi Modul pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam Sekolah Dasar yang berbasis Multimedia dengan
menggunakan Macromedia Flash MX adalah sebagai berikut :

1. Analisa Sistem
Menganalisa dan mengumpulkan data untuk dijadikan referensi
baik dari buku maupun artikel — artikel serta diktat mengenai perangkat
lunak yang diperlukan dalam perancangan sistem dan untuk
direalisasikan.

2. Design Sistem
Membuat design sistem dari design awal awal pembuatan mulai
dari tampilan hingga akhir dalam bentuk CD (Compak Disc), yang
bertujuan agar memudahkan dalam merealisaiakannya, maka pada
permulaan akan diberikan gambaran melalui diagram supaya design
modul yang akan dibuat sesuai dengan yang diharapkan. Design diagram
tampilan akan ditunjukan dalam Gambar 1.1
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Gambar 1.1 Diagram Design Tampilan Modul Pembelajaran

3. Implementasi
Pada tahap ini akan dilakukan pengkodean atau Coding (membuat
kalimat kalimat perintah menggunakan bahasa komputer) mencoba
kebenaran atau mengecek error report pada hasil pengkodean atau
coding.
4. Pengujian
Pada tahap ini melakukan pengujian sistem yang telah dibuat

berdasarkan struktur dan tampilan programnya, serta mencari kesalahan
sistem yang terjadi, sehingga dapat mengurangi kesalahan yang terjadi
pada system dan dapat langsung melakukan pengkoreksian. Selain itu
hasil dari pembuatan Modul pembelajaran ini, juga akan dilakukan

pengujian di sekolah dasar sesuai dengan pengamatan awal.
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1.6 SISTEMATIKA PENULISAN
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini adalah
sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan dan
manfaat penulisan skripsi, ruang lingkup dan sistematika penulisan.

BAB II DASAR TEORI
Berisi kumpulan studi pustaka yang berhubungan dengan topik skripsi.
Dasar teori ini meliputi pengertian media audio visual dan perancangan serta

pembuatan struktur aplikasi sesuai dengan objek yang dibutuhkan.

BAB III PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM
Membahas proses perancangan dan pembuatan sistem dan cara kerja
aplikasinya, Serta pembuatan struktur layer sesuai dengan objek yang
dibutuhkan seperti berikut:

e Background : untuk menempatkan objek background

e Button : untuk menempatkan objek berupa tombol/ button

e Movieclip :untuk menempatkan objek movie clip

o Isi : untuk menempatkan objek berupa teks isi presentasi
materi

e Action : sebagai layer dimana kita menempatkan action script

BAB IV PENGUIJIAN APLIKASI
Berisi tentang pembahasan hasil pengujian dan analisa aplikasi

BAB V PENUTUP
Berisi kesimpulan yang diambil berkaitan dengan sistem yang

dikembangkan dan saran-saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1  Aplikasi

Pengertian aplikasi adalah sekumpulan elemen yang saling berkaitan dan saling
mempengaruhi dalam melakukan kegiatan bersama atau saling berinteraksi untuk
mencapai tujuan tertentu. Sebagai contoh aplikasi dari suatu komputer yang terdiri dari
Software, Hardware dan Brainware. Ketiga unsur tersebut saling berkaitan dan
bertanggung jawab memproses masukan (inpur) dan menghasilkan keluaran (output).

2.2  Belajar

Belajar didefinisikan sebagai suatu proses dimana suatu organisme berubah
perilakunya akibat suatu pengalaman. Belajar merupakan suatu proses internal yang
mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi dan faktor-faktor lain
berdasarkan pengalaman-pengalaman sebelumnya. Suatu kegiatan dikatakan belajar
apabila memiliki tiga ciri-ciri sebagai berikut:

1. Belajar adalah perubahan tingkah laku

2. Perubahan terjadi karena latihan dan pengalaman, bukan karena pertumbuhan

3. Perubahan tersebut harus bersifat permanen dan tetap ada untuk waktu yang cukup
lama.

Belajar pada dasarnya berbicara tentang bagaimana tingkah laku seseorang
berubah sebagai akibat pengalaman. Dari pengertian di atas dapat dibuat kesimpulan
bahwa agar terjadi proses belajar atau terjadinya perubahan tingkah laku sebelum
kegiatan belajar mengajar dikelas seorang guru perlu menyiapkan atau merencanakan
berbagai pengalaman belajar yang akan diberikan pada siswa dan pengalaman belajar
tersebut harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Proses belajar itu terjadi secara
internal dan bersifat pribadi dalam diri siswa, agar proses belajar tersebut mengarah
pada tercapainya tujuan dalam kurikulum maka guru harus merencanakan dengan
seksama dan sistematis berbagai pengalaman belajar yang memungkinkan perubahan
tingkah laku siswa sesuai dengan apa yang diharapkan. Aktifitas guru untuk
menciptakan kondisi yang memungkinkan proses belajar siswa berlangsung optimal
disebut dengan kegiatan pembelajaran.



Dengan kata lain pembelajaran adalah proses membuat orang belajar. Guru
bertugas membantu orang belajar dengan cara memanipulasi lingkungan sehingga siswa
dapat belajar dengan mudah, artinya guru harus mengadakan pemilihan terhadap
berbagai starategi pembelajaran yang ada, yang paling memungkinkan proses belajar
siswa berlangsung optimal. Dalam pembelajaran proses belajar tersebut terjadi secara
bertujuan dan terkontrol.

2.3  Pembelajaran

Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan
bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau
media.

24  Ilmu Pengetahuan Alam

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berhubungan dengan cara bagaimana mencari
tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakta-fakta dan konsep-konsep atau prinsip saja tetapi juga
merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan IPa diharapkan dapat menjadi wahana
bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan lingkungan sekitar, serta prospek
pengembangan lebih lanjut dalam menempatkannya di dalam kehidupan sehari-hari.
Proses pembelajaran menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk
mengembangkan kompetensi agar menjelajahi dan memahami alam sekitar secara
ilmiah.

IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi kebutuhan
manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang dapat di identifikasikan. Penerapan
IPA perlu dilakukan secara bijaksana sehingga tidak berdampak buruk terhadap

lingkungan.

25  Isi RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) KTSP (Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan) IPA Sekolah Dasar (SD)

Ruang lingkup bahan kajian IPA untuk SD/MI meliputi aspek-aspek berikut:
1. Makhluk hidup dan proses kehidupan yaitu manusia, hewan, tumbuhan dan
interaksinya dengan lingkungan serta kesehatan
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2. Benda/materi dan sifat-sifat serta kegunaannya meliputi : cair, padat dan gas.

3, Energi dan perubahannya meliputi : gaya, bunyi, panas, magnet, listrik,
cahaya, dan pesawat sederhana.

4. Bumi dan alam semesta meliputi : tanah, bimu, tata surya dan benda-benda

langit lainnya.

Silabus IPA Sekolah Dasar, dapat di lihat pada Table 2.1 sampai dengan
Table 2.93 :

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : 1/ SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 1. Mengenal anggota tubuh dan kegunaannya, serta cara

perawatannya

Tabel 2.1 Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semester!
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Tabel 2.2 Tabel Silabus I[PA SD Kelas1 Semesterl
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program

Semester

. 1 (satu)
Standar Kompetensi : 2. Mengenal cara memelihara lingkungan agar tetap sehat

: I/ SEKOLAH DASAR

Tabel 2.3 Tabel Silabus [PA SD Kelas1 Semesterl
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Tabel 2.4 Tabel Silabus IPA SD Kelas1 Semesterl
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SILABUS DAN SIST

Kelas/Program
Semester

EM
: 1/ SEKOLAH DASAR
1 (satu)

ENILAIAN

Standar Kompetensi : 3. Mengenal berbagai sifat benda dan kegunaannya melalui
pengamatan perubahan bentuk benda,

Tabel 2.4 Tabel Silabus IPA SD Kelasl Semesterl
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Tabel 2.5 Tabel Silabus IPA SD Kelasl Semesterl

“cmeeers Dass Leter Soveh g Fgrossmen SeeEt tH Less Scezer
Jrpan Marge v | Bempm 2
Ik —raan et
gher rEtn Mo
dacal oncab ST o ZNE =0

oartuinys

st—zol genteng
“*rE §El RAE

o Nancects«sn nasi

zetia 43

SecetaCE leroR

LR e T
Hprp- Doe
W23

Lécear

Fagdtar 3 2

42

“Sye el =] PN
ems* cars Sencs “Erere srgen
Keass —bax celars v e AN 1EARAL | Hdfdt
“208y8 32 Aumt
3 ¢ ragurasn o ki wazofar ragatan d
s - 4T

SILABUS DAN SISTERM PENILAIAN
: 1/ SEKOLAH DASAR
: 2 (dua)

Kelas/Program
Semester

Standar Kompetensi : 4. Mengenal berbagai bentuk energi dan manfaatnya dalam

kehidupan sehari-hari.

Tabel 2.6 Tabel Silabus IPA SD Kelasl Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program 1

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi | 5, Mengenal berbagai benda langit dan peris

musim) serta pengaruhnya terhadap kegiatan manusia.
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Tabel 2.7 Tabel Silabus IPA SD Kelas] Semester2
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Tabel 2.8 Tabel Silabus IPA SD Kelasl Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program 11/ SEKOLAH DASAR
Semester .1 (satu)

Standar Kompetensi :1. Mengenal bagian-bagian utama tubuh hewan dan tumbuhan,

pertumbuhan hewan dan tumbuhan serta berbagai tempat hidup makhluk hidup

Tabel 2.9 Tabel Silabus TPA SD Kelas2 Semester!
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Tabel 2.10 Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semester1
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : 11/ SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 2. Mengenal berbagai bentuk benda dan kegunaannya serta
perubahan wujud yang dapat dialaminya

Tabel 2.12 Tabel Silabus IPA SD Kelas? Semester]
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Tabel 2.14 Tabel Silabus [PA SD Kelas2 Semester]

memogiers D2ssr | Lipten Fosgu gar Sgrgsemsn st raEpter Fenipgn Ligkay Sumoer
Ursan Linten = T .p-_ ] Ssran At
Taginar | atames "z
Soc— e

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program 11/ SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 3. Mengenal berbagai sumber energi yang sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari dan kegunaannya

Tabel 2.15 Tabel Silabus IPA SD Kelas2 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
: I/ SEKOLAH DASAR

Kelas/Program
Semester

Standar Kempe
kehidupan sehari-hari

: 4. Memahami p
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : 11T/ SEKOLAH DASAR
Semester . 1 (satu)
tandar Kompetenst : 1. Memahami ciri~ciri dan kebutuhan makhluk hidup serta hal-
hal yang mempengaruhi perubahan pada makhluk hidup

Tabel 2.19 Tabel Silabus TPA SD Kelas3 Semester]
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : 1T/ SEKOLAH DASAR
Semester . 1 (satu)
Standar Kompetensi : 2. Memahami kondisi lingkungan yang berpengaruh terhadap
kesehatan, dan upaya menjaga kesehatan lingkungan

[\.)

Tabel 2.21 Tabel Silabus [PA SD Kelas3 Semester!
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : 11I'/ SEKOLAH DASAR
Semester . 1 (satu)
tandar Kompetensi : 3. Memahami sifat-sifat, perubahan sifat benda dan
kegunaannya dalam kehidupan sehari-hari

Tabel 2.23 Tabe! Silabus IPA SD Kelas3 Semester]
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
111/ SEKOLAH DASAR

Kelas/Program
Semester

Standar Kompe

2 (dua)

: 4. Memsahami berbagai cara gera
energi dan sumber energy

Tabel 2.25 Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2
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Tabel 2.27 Tabel Silabus [PA SD Kelas3 Semester?2

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program - 1IT / SEKOLAH DASAR
Semester : 2 (dua)
Standar Kompetensi : 5. Menerapkan konsep energi gerak
Tabel 2.28 Tabel Silabus TPA SD Kelas3 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : I/ SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 6. Memahami kenampakan permukaan bumi, cuaca dan

pengaruhnya bagi manusia, serta hubungannya dengan cara manusia memelihara dan
melestarikan alam

Tabel 2.30 Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2
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Tabel 2.32 Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : IV / SEKOLAH DASAR
Semester . 1 (satu)
Standar Kompetensi : 1. Memahami hubungan antara struktur organ tubuh manusia
dengan fungsinya, serta pemeliharaannya
Tabel 2 33 Tabel Silabus IPA SD Kelasd Semesterl
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Tabel 2.34 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl

[ -4 28

SHATRT Aisl

Fergsismsr Seisar rOwA0"

OeTd GEng Rl T L |3 L1 o T T
: Metmanianvagiraxy

LWL or ]

2 y» =T

w3p0ran e

= =32
- Ldph

Langy maneann s caanan

sdecp ;907 Faelatxas

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : IV/SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 2. Memahami hubungan antara struktur bagian tumbuhan

dengan fungsinya

Tabel 2.35 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl
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Tabel 2.36 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester]

- bl ot & P
- Maten Povos osn - o Agvas
e Jrean Lpter B A - &ns | BEhnF ToRIOn | Wakty
Teghan | imstuman rstrumen
= % o
o 1 . L] £a180 24 -z
o5 ohe - ol
glonp tav 335 2
m 45

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : IV/SEKOLAH DASAR

-

Seimester - 1 (satu)
Standar Kompetensi : 3. Menggolongkan hewan, berdasarkan jenis makanannya
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program

Semester

Standar Kompetensi : 4. Memahami daur hidup beragam jenis makhluk hidup

: IV/SEKOLAH DASAR

. 1 (satu)

Tabel 2.38 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl
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Tabel 2.39 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : IV /SEKOLAH DASAR
Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 5. Memahami hubungan sesama makhluk hidup dan antara
makhluk hidup dengan Lingkungannya

Tabel 2 40 Tabe! Silabus IPA SD Kelas4 Semester!
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : IV/ SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 6. Memahami beragam sifat dan perubshan wujud bends serta
berbagai cara penggunaan benda berdasarkan sifatnya

Tabel 2.42 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semesterl
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program

Semester

benda

:IV/SEKOLAH DASAR

: 2 (dua)
Standar Kompetensi : 7. Memahami gaya dapat mengubah gerak dan/atau bentuk suatu

Tabel 2.44 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILATAN

Kelas/Program

Semester

: IV/SEKOLAH DASAR

: 2 (dua)
Standar Kompetensi : 8. Memahami berbagai bentuk energi dan cara penggunaannya

dalam kehidupan sehari-hari.

Tabel 2.45 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2
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Tabel 2.46 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2
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Tabel 2.47 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester?
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : IV / SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)
Standar Kompetens: : 9. Memahami perubahan kenampakan permukaan bumi dan

ArLeLr

benda langit

Tabel 2.48 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : IV/SEKOLAH DASAR
Semester : 2 (dua)
tandar Kompetensi : 10. Memahami perubghan lingkungan fisik dan pengaruhnya
terhadap daratan

Tabel 2.50 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : IV /SEKOLAH DASAR
Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 11. Memahami hubungan antara sumber daya alam dengan
lingkungan, teknologi, dan masyarakat

Tabel 2.51 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2
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Tabel 2.52 Tabel Silabus IPA SD Kelas4 Semester2

[N

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : V/SEKOLAH DASAR
Semester 1 (satu)

Standar Kompetensi : 1. Mengidentifikasi fungsi organ tubuh manusia dan hewan

Tabel 2.53 Tabel Silabus [PA SD Kelas5 Semesterl
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Tabel 2.54 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester]
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Tabel 2.56 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester]
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SILABUS DAN SISTEM PENILATAN
Kelas/Program : V/SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)
Standar Kompetensi : 2. Memahami cara tumbuhan hijau membuat makanan

Tabel 2.57 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl
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Tabel 2.58 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester]
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : V/SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)
Standar Kompetensi : 3. Mengidentifikasi cara makhluk hidup menyesuaikan diri

dengan lingkungan

Tabel 2.59 Tabel Siiabus IPA SD Kelas5 Semesteri
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Tabel 2.60 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl

#cmpeters Dessr

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program . V/SEKOLAH DASAR

Semester

. 1 (satu)

Standar Kompetensi : 4. Memahami hubungan antara sifat bahan dengan penyusunnya
dan perubahan sifat benda sebagai hasil suatu proses

Tabel 2.61 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl
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Tabel 2.62 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semesterl
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : V/SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 5. Memahami hubungan antara gaya, gerak, dan energi, serta
fungsinya
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Tabel 2.64 Tabel Silabus [PA SD Kelas5 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : V/SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)
Standar Kompetensi : 6. Menerapkan sifat-sifat cahaya melalui kegiatan membuat

suatu karya/model

Tabel 2.66 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2
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Tabel 2.67 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : V/SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 7. Memahami perubahan yang terjadi di alam dan hubungannya
dengan penggunaan sumber daya alam

Tabel 2.69 Tabel Silabus TPA SD Kelas5 Semester2
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Tabel 2.71 Tabel Silabus IPA SD Kelas5 Semester2
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Tabel 2.72 Tabel Silabus IPA SD KelasS Semester2
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Tabel 2,73 Tabel Silabus IPA SD Kelas3 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : VI/SEKOLAH DASAR
Semester - 1 (satu)

Standar Kompetensi : 1. Memahami hubungan antara ciri-ciri makhluk hidup dengan
lingkungan tempat hidupnya

Tabel 2.74 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester]
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : VI/ SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 2. Memahami cara perkembangbiakan makhluk hidup

Tabel 2.76 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester|
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Tabel 2.77 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl
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Tabel 2.78 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl

Aigras Sumoer
“E"3 onick ety 3grs~ aat
Tagnar | msiamer AE.mEn
2d Tuga: 2133 : F
agrindy Obwctd Su
L3

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : VI/SEKOLAH DASAR
Semester . 1 (satu)

Standar Kompetensi : 3. Memahami pengaruh kegiatan manusia terhadap
keseimbangan lingkungan

Tabel 2.79 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl
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Tabel 2.80 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester]

Bgripyr fiag d
Fompetans: Dassr Pengalaman Eaiais ~gwate e -1 T Ssngr Am
—paa -
s#2 i
tUntunan Jergan tyaksana
Taga L 5
ndred: Obupke*

<& 3nt  S¥ -
REAIN 1A 3130 sintess

SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : VI/ SEKOLAH DASAR

Semester . 1 (satu)
Standar Kompetensi : 4. Memahami pentingnya pelestarian jenis makhluk hidup untuk

mencegah kepunahan

Tabel 2.81 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl
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Tabel 2.82 Tabel Silabus [PA SD Kelas6 Semesterl
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STLABUS DAN SISTEM PENILATAN
Kelas/Program : VI/SEKOLAH DASAR

Semester : 1 (satu)
Standar Kompetensi : 5. Memahami saling hubungan antara suhu, sifat hantaran dan

kegunaan benda

Tabel 2.82 Tabel Silabus [PA SD Kelas6 Semesterl
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Tabel 2.83 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN
Kelas/Program : VI/ SEKOLAH DASAR
Semester 1 (satu)

Standar Kompetensi : 6. Memahami faktor penyebab perubahan benda
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Tabel 2.85 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semesterl
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : VI/SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 7. Mempraktikkan pola penggunaan dan perpindahan energy
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Tabel 2.87 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2
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SILABUS DAN SISTEM PENILAIAN

Kelas/Program : VI/ SEKOLAH DASAR

Semester : 2 (dua)

Standar Kompetensi : 8. Memahami pentingnya penghematan energi

Tabel 2,88 Tabel Silabus IPA SD Kelasé Semester2
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Tabel 2.89 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2
_._"?;_ s

SILABUS DAN PENILAIAN
Kelas/Program : VI/ SEKOLAH DASAR
: 2 (dua)
: 9. Memahami matahari sebagai pusat tata surya dan

Semester
Standar Kompetensi
interaksi bumi dalam tata surya

Tabel 2.90 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2
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Tabel 2.91 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2
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Tabel 2.93 Tabel Silabus IPA SD Kelas6 Semester2

wRE" LiEle”

2.6  Media Audio Visual
Media yang mempunyai unsur suara dan unsur gambar. Jenis media ini mempunyai
kemampuan yang lebih baik karena meliputi kedua jenis media audio dan visual.
Media ini dibagi dalam:
1. Audio visual murni yaitu baik unsur suara maupun unsur gambar berasal dari satu
sumber seperti video kaset
2. Audio visual tidak murni yaitu unsur suara dan unsur gambarnya
berasaldari sumber yang berbeda. Misalnya film bingkai suara yang
unsur gambamya berasal dari slides proyektor dan unsur suaranya berasal dari tape
recorder.  Penyajian pengajaran secara audio visual jelas bercirikan
pemakaian perangkat keras selama proses pembelajaran seperti : laptop,
LCD, mesin proyektor film, tape rekorder, proyektor audio visual yang

lebar.

2.7 MULTIMEDIA

Multimedia dapat dikatakan mempunyai arti melibatkan banyak (mu/ti) media.
Multimedia diambil dari kata muiti dan media. Muiti berarti banyak dan media berarti
media atau perantara. Multimedia adalah gabungan dari beberapa unsur yaitu teks,
grafik, suara, video dan animasi yang menghasilkan presentasi yang menakjubkan.

Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi. Bagi pengguna
komputer multimedia dapat diartikan sebagai informasi komputer yang dapat disajikan
melalui audio atau video, ieks, grafik dan animasi. Dengan menggunakan media maka
informasi yang ditampilkan dapat lebih mudah untuk dimengerti oleh sasaran. Hal ini
disebabkan pada saat informasi muncul di layar maka semua elemen dapat ditampilkan
secara serempak pada waktu yang bersamaan. Unsur-unsur yang terdapat dalam

multimedia yakni antara lain:
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a. Teks

Teks adalah simbol berupa medium visual yang digunakan untuk menjelaskan
bahasa lisan. Teks memiliki berbagai macam jenis bentuk atau tipe (sebagai contoh:
Time New .Roman, Arial, Comic San MS), ukuran dan wana. Satuan dari ukuran
suatu teks terdiri dari length dan size. Length biasanya menyatakan banyaknya teks
dalam sebuah kata atau halaman. Size menyatakan ukuran besar atau kecil suatu
huruf. Standar teks memiliki size 10. Semakin besar size suatu huruf maka semakin
tampak besar ukuran huruf tersebut.

b. Grafik

Grafik adalah suatu medium berbasis visual. Seluruh gambar dua dimensi adalah
grafik. Hal ini termasuk gambar yang disajikan lewat kertas, televisi ataupun layar
monitor. Grafik bisa saja menyajikan kenyataan (reality) atau hanya berbentuk
iconic. Contoh grafik yang menyajikan kenyataan adalah foto dan contoh grafik
yang berbentuk iconic adalah kartun seperti gambar yang biasa dipasang dipintu
toilet untuk membedakan toilet laki-laki dan perempuan. Grafik terdiri dari gambar
diam dan gambar bergerak. Contoh dari gambar diam yaitu foto, gambar digital,
lukisan, dan poster. Contoh dari gambar bergerak adalah animasi, video dan film.
Selain bisa diukur dengan menggunakan size dan resolusi, gambar bergerak juga

memiliki durasi.

c. Audio
Audio atau medium berbasis suara adalah segala sesuatu yang bisa didengar

dengan menggunakan indera pendengaran. Contoh: narasi, lagu, sound effect, back
sound.

d. Animasi

Animasi berasal dari kata ”Animation” yang dalam bahasa Inggris “fo animate”
yang berarti menggerakan. Jadi animasi dapat diartikan sebagai menggerakan
sesuatu (gambar atau obyek) yang diam. Sehingga dapat memberikan kepuasan
bagi pengguna.
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Pada 4000 tahun yang lalu bangsa Mesir juga mencoba menghidupkan suatu peristiwa
dengan gambar-gambar yang dibuat berurutan pada dinding. Gambar berurutan tersebut

dapat dilihat pada gambar 2.1

oy /\l th.g.ﬂm Jl\n\»\

Gambar 2.1 Gambar-gambar berurutan yang digunakan untuk menghidupkan suatu
peristiwa

Sejak menyadari bahwa gambar bisa dipakai sebagai alternatif media
komunikasi, timbul keinginan menghidupkan lambang-lambang tersebut menjadi
cermin ekspresi kebudayaan. Terbukti dengan diketemukannya berbagai artefak pada
peradapan Mesir Kuno 2000 sebelum masehi. Salah satunya adalah beberapa panel yang
menggambarkan aksi dua pegulat dalam berbagai pose. Animasi sendiri tidak akan
pernah berkembang tanpa ditemukannya prinsip dasar dari karakter mata manusia yaitu:
persistance of vision (pola penglihatan yang teratur). Paul Roget, Joseph Plateau dan
Pierre  Desvigenes, melalui peralatan optic yang mereka ciptakan, berhasil
membuktikan bahwa mata manusia cenderung menangkap urutan gambar-gambar pada
tenggang waktu tertentu sebagai suatu pola. Dalam perkembangannya animasi secara
umum bisa didefinisikan sebagai:
suatu sequence gambar yang diekspos pada tenggang waktu tertentu sehingga tercipta
sebuah ilusi gambar bergerak.
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- Jenis-jenis animasi
Dilihat dari tehnik pembuatannya animasi yang ada saat ini dapat dikategorikan
menjadi 3, yaitu:
1. Animasi Stop-motion (Stop Motion Animation)
2. Animasi Tradisional (Traditional animation)

3. Animasi Komputer (Computer Graphics Animation)

1. Animasi Stop-Motion (Stop Motion Animation)

Stop-motion animation sering pula disebut claymation karena dalam
perkembangannya, jenis animasi ini sering menggunakan clay (tanah liat) sebagai
objek yang digerakkan. Tehnik stop-motion animation merupakan animasi yang
dihasilkan dari penggambilan gambar berupa obyek (boneka atau yang lainnya)
yang digerakkan setahap demi setahap. Dalam pengerjaannya teknik ini memiliki
tingkat kesulitan dan memerlukan kesabaran yang tinggi. Contoh animasi Stop-
Motion dapat dilihat pada gambar 2.2

Gambar 2.2 Salah satu adegan dari film chicken run

Wallace and Gromit dan Chicken Run , karya Nick Parks, merupakan
salah satu contoh karya stop motion animation. Contoh lainnya adalah Celebrity
Deadmatch di MTV yang menyajikan adegan perkelahian antara berbagai
selebriti dunia.

2. Animasi Tradisional (Traditional animation)

Traditional animation adalah tehnik animasi yang paling umum dikenal
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sampai saat ini. Dinamakan tradisional karena tehnik animasi inilah yang
digunakan pada saat animasi pertama kali dikembangkan. Tradisional animasi
juga sering disebut cel animation karena tehnik pengerjaannya dilakukan pada
celluloid transparent yang sekilas mirip sekali dengan transparansi OHP yang
sering kita gunakan. Pada pembuatan animasi tradisional, setiap tahap gerakan
digambar satu persatu di atas cel, dapat dilihat pada gambar 2.3

POLE S DR COMN HEW | EIREX St

Sl

CONTACT FASSING  HOH-POWT COnTACT RECOW  PASSHG HOH-POMIT  COnnclr

Gambar 2.3 Contoh proses berjalan pada animasi tradisional

Dengan berkembangnya teknologi komputer, pembuatan animasi tradisional ini
telah dikerjakan dengan menggunakan komputer. Dewasa ini teknik pembuatan
animasi tradisional yang dibuat dengan menggunakan komputer lebih dikenal
dengan istilah animasi 2 Dimensi. Contoh penggunaan animasi 2 dimensi dapat

di lihat pada gambar 2.4

Gambar 2.4 “Pinokio” salah satu film animasi tradisional buatan Waltsdisney

3. Animasi Komputer (Computer Graphics Animation)

Sesuai dengan namanya, animasi ini secara keseluruhan dikerjakan
dengan menggunakan komputer. Dari pembuatan karakter, mengatur gerakkan
“pemain” dan kamera, pemberian suara, serta special effeknya semuanya di

kerjakan dengan komputer. Dengan animasi komputer, hal-hal yang awalnya
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tidak mungkin digambarkan dengan animasi menjadi mungkin dan lebih
mudah. Sebagai contoh perjalanan wahana ruang angkasa ke suatu planet dapat
digambarkan secara jelas, atau proses terjadinya tsunami dan berbagai film yang

disebut dengan film 3 dimensi dapat di lihat pada gambar 2.5

Gambar 2.5 “Monster Inc”, salah satu film yang seluruh pembuatannya menggunakan
animasi komputer.
Perkembangan teknologi komputer saat ini, memungkinkan orang
dengan mudah membuat animasi. Animasi yang dihasilkan tergantung keahlian
yang dimiliki dan software yang digunakan.

- Software Animasi

Saat ini terdapat banyak jenis software animasi yang beredar di pasaran, dari
software yang mempunyai kemampuan yang sederhana hingga yang komplek, dari
yang gratis hingga puluhan juta rupiah. Dari sisi fungsi penggunaan software animasi
dapat dikelompokkan menjadi Software Animasi 2 Dimensi dan Software Animasi 3
Dimensi.

1. Software Animasi 2 Dimensi

Software animasi 2D adalah software yang digunakan untuk membuat
animasi tradisional (flat animation), umumnya mempunyai kemampuan untuk
menggambar, mengatur gerak, mengatur waktu, beberapa dapat mengimpor suara.
Dari sisi penggunaan umumnya tidak sulit.

Contoh dari Software Animasi 2D ini antara lain:
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» Macromedia Flash

» Macromedia Director
* ToonBoom Studio

* Adobe ImageReady

* Corel RaVe

* Swish Max

* Adobe After Effect

2. Software Animasi 3 Dimensi

Software animasi 3D mempunyai fasilitas dan kemampuan yang canggih untuk
membuat animasi 3 dimensi. Fasilitas dan kemampuan tersebut antara lain, membuat
obyek 3D, pengaturan gerak kamera, pemberian efek, import video dan suara, serta
masih banyak lagi. Beberapa software animasi 3D mempunyai kemampuan khusus,
misalnya untuk animasi figure(manusia), animasi landscape (pemandangan), animasi
title (judul), dll. Karena kemampuannya yang canggih, dalam penggunaannya
diperlukan pengetahuan yang cukup tinggi dan terkadang rumit.
Contoh dari Software Animasi 3D ini antara lain:
* 3D Studio Max
* Maya
* Poser (figure animation)
* Bryce (landscape animation)
* Vue (landscape animation)
* Blender (gratis)
» Daz3D (gratis)

2.8 GRAFIK/BACKGROUND

Grafik adalah simbol berupa gambar diam. Simbol ini di dalam tampilan sebuah
file presentasi biasanya dijadikan sebagai background presentasi. Karena merupakan
sebuah gambar diam, maka apabila kita membuat animasi di dalam timelinenya, maka
animasi tersebut tidak akan berjalan. dapat dilihat pada Gambar 2.6
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oy et | @ (¢t @0 % [ 1 120f: 00
Gambar 2.6 Timeline Graphic

29 BUTTON

Button adalah simbol yang berfungsi sebagai tombol yang dapat diklik.
Merupakan asset yang menunjukkan betapa interaktifnya Flash.

Pada button sendiri terdapat 4 State atau keadaan pada button yang bisa kita
gunakan agar button lebih menarik. Kondisinya sama yakni dengan layer kita bisa
meletakkan lebih dari satu item pada button. State itu antara lain Up State, Over State,
Down State, dan Hit State. seperti dalam Gambar 2.7

(Q'j next
@ S || e |Over|Dowrd Hit
* s Mool s

& (1t Blal B el s

Gambar 2.7 Button Up State, Over State, Down State, dan Hit State.

e UP State,
adalah kondisi button sepanjang movie, normal dan tidak mengalami
perubahan apa-apa.

e OVER State,
adalah kondisi button bila mouse berada di atasnya, dapat berupa perubahan

warna, suara dan lain-lain.
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e DOWN State,
Bila user menekan dan melepas mouse pada button, tidak perlu selalu ada
namun akan sangat manis ditambahkan untuk lebih menunjukkan
interaktivitas.

e HIT State,
Jika menginginkan hanya bagian tertentu dari button yang menimbulkan efek
button, bila pada HIT state di selipkan keyframe maka pastikan bahwa area
tersebut tidak kosong karena akan menyebabkan tombol tidak akan berfungsi.

2.10 MOVIE CLIP

Movie clip adalah simbol yang merupakan serangkaian gambar didalamnya.
Secara default movie ini akan dimainkan secara berulang-ulang. Movie adalah
keseluruhan file shockwave, sementara movie clips merupakan bagian yang lebih kecil
lagi, yakni sejenis simbol yang boleh dikatakan merupakan sejenis movie di dalam
movie,. Misalnya dalam menyusun sebuah animasi, maka akan terdapat sebuah struktur

yang terus menerus berputar sepanjang movie. dapat dilihat pada Gambar 2.8

¢ [EETE

i ¥ Timeline

a&ng 5 10 15 o0l s o

)4%8] ¢ @h W1 izofs o ¢

Gambar 2.8 Simbol movieclips pada timeline

2.11 ACTION SCRIPT
Bahasa pemrograman yang dipakai dalam macromedia flash MX ini bernama

Action Script. Action script dapat ditempatkan pada :

+ Frame,

Script yang diletakkan di frame disebut dengan framescript, yang diperlihatkan
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dalam Gambar 2.9

i v Actions - Frame

) GehlFimetions Al P& v
[E) Tielire Control -
@ goloandPlay
@ goloAndsiop

@ nextFrame
La_l

@

stop():

Gambar 2.9 tampilan Informasi lokasi framescript

Jika telah selesai mengetik script, maka kita akan menemukan tanda “a” di frame
(keyframe) yang telah diletakkan script, dapat dilihat pada Gambar 2.10

Gambear 2.10 tampilan ActionScript di frame (keyframe)

* Button,

Script yang diletakkan di button (tombol) disebut buttonscript, dapat dilihat
pada Gambar 2.11

i
§

LAHOVER

|

<

Gambar 2.11 tampilan Informasi lokasi buttonscript

Tampilan setelah memasukkan script pada button, dapat dilihat pada Gambar
2.12

64



TADY

@

on(release){nextFrame(;’
}

Gambar 2.12 tampilan Script pada button

Berikut ini penjelasan tentang event-event yang ada di button termasuk event

release yang telah kita gunakan di atas :

- press

- release

- releaseQOutside

- rollOver

- rollOut

- dragOver

- dragOut

* Movieclip,

: kejadian saat tombol mouse ditekan
: kejadian saat tombol mouse ditekan dan kemudian
Dilepas.

: kejadian saat tombol mouse ditekan dan kemudian

dilepas di luar area objek tombol.

: kejadian saat kursor mouse masuk dalam area objek
tombol. Pada saat ini tombol mouse belum ditekan

: kejadian saat kursor mouse masuk dan kemudian keluar
dari area objek tombol. Pada saat ini tombol mouse
belum ditekan.

: kejadian saat tombol mouse ditekan dan kemudian keluar
dari area tombol. Pada saat ini tombol mouse masih
ditekan, belum dilepas.

: kejadian saat tombol mouse ditekan kemudian keluar dari
area tombol, lalu masuk lagi ke dalam area tombol. Pada

saat ini tombol mouse masih ditekan, belum dilepas.

Script yang diletakkan di movieclip disebut moviescript, dapat dilihat pada

Gambar 2.13
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i v Actions - Movie Clip

@ gotoAndPlay
@ gotoAndStop
@ nextFrame
@ nextScene
@ play

e |

I —

Gambear 2.13 tampilan informasi lokasi Movieclip

Tampilan setelah memasukkan script pada movieclip, dapat dilihat pada Gambar
2.14

CROANODVYEE
or.ClipEvent {(load) {
i=0;

¥

orClipEvent {(enterFrame) {
i=i+1;

)|

Gambar 2.14 tampilan Script pada movieclip

Arti dari event load dan enterFrame adalah sebagai berikut :
Load : kejadian saat movie clip pertama kali muncul di stage

EnterFrame :kejadian saat movie clip masih berada di dalam stage

2.12 PENGENALAN MENU EDITOR MACROMEDIA FLASH
Terdapat berbagai macam menu editor dalam jendela kerja Flash MX. Tampilan

jendela kerja Flash pada gambar 2.15
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Gambar 2.15 Tampilan standar jendela kerja Flash
|
Keterangan :

a. Menu Bar

Menu bar adalah kumpulan menu yang terdiri atas daftar menu-menu
yang digolongkan dalam satu kategori. Misalnya menu file terdiri atas
perintah new, open, save, export, import, dan lain-lain. Menu Bar dapat
di lihat pada gambar 2.16

File Edit View Inset Modify Ted Commands Control Window Help

Gambar 2.16 Main menu pada Flash

b. Toolbar

Toolbar merupakan panel berisi berbagai macam tool. Tool-tool tersebut
dikelompokkan menjadi empat kelompok: Tools; berisi tombol-tombol
untuk membuat dan mengedit gambar, View; untuk mengatur tampilan
lembar kerja, Colors; menentukan warna yang dipakai saat mengedit,
Option; alat bantu lain untuk mengedit gambar. Tool-tool tersebut
ditunjukkan pada gambar 2.17
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Tools
Arrow tool b k k- Subselection tool
Line tool I~ Lasso tool
Pen tool TR ey Text tool
Oval tool L e e A Rectangle tool
Pencil tool b P 7 ¢ Brush tool
Free transform tool —»| |5} =% <+ Fill transform tool
Ink bottle tool —— | @» & <«————— Paint bucket tool
Eyedropper tool ——»| » .7 < Eraser tool
Viaww
Hand tool ol W A, & Zoom
Coslew x
Stroke color — | < W 4 Fill color
<
Option > B IR < Option
@*-{_ =,

Gambar 2.17 Tools pada Flash

c¢. Time Line

Timeline atau garis waktu merupakan komponen yang digunakan untuk
mengatur atau mengontrol jalannya animasi. Timeline terdiri dari
beberapa layer. Layer digunakan untuk menempatkan satu atau beberapa
objek dalam stage agar dapat diolah dengan objek lain. Setiap layer
terdiri dari frame-frame yang digunakan untuk mengatur kecepatan
animasi. Semakin panjang frame dalam layer, maka semakin lama

animasi akan berjalan. 7ime Line ditunjukkan pada gambar 2.18

Tirmeline 5 Scene 1

&40 E] 5 ih Sy
W Layer 3 e ¢« Wi D[ol
[ Layer 2 « + B Dlo]

P Laye 0 .57 Ul

Gambar 2.18 Timeline pada Flash
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d. Stage
Stage disebut juga layar atau panggung. Stage digunakan untuk
memainkan objek- objek yang akan diberi animasi. Dalam stage kita
dapat membuat gambar, teks, memberi warna dan lain-lain. Stage dapat
dilihat pada gambar 2.19

Gambar 2.19 Tampilan Stage pada Flash

e. Panel

Beberapa panel penting dalam Macromedia Flash diantaranya panel:
Properties, Filters & Parameters, Actions, Library, Color dan Align &
Info & Transform. Panel Actions dapat dilihat dalam gambar 2.20

¥ Actions - Frame
ActionSeript 1.0 & 2.0 v | P v E (L
E] Global Functions ~ 1 on (release) (gotoAndPlay(4):

Eﬂ Timefne Control 2
Broveser MNetwork 3 3
(@] Printing Functions 4

Gambar 2.20 Panel Actions pada Flash
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f.

Panel Color ditunjukkan pada gambar 2.21

¥ Color

Color Mixer
4 Type: | Solid v

-

Sl
HEa8

R: 255 [v] L
G 102 |+ .
B: 204 B

Alpha: 100% B #FFe6CC

Gambar 2.21 Panel Color pada Flash

Propertis

Panel Properties akan berubah tampilan dan fungsinya mengikuti bagian
mana yang sedang diaktifkan. Misalnya Anda sedang mengaktifkan Line
tool, maka yang muncul pada jendela properties adalah fungsi-fungsi
untuk mengatur line/garis seperti besarnya garis, bentuk garis, dan warna
garis. Propertis ditunjukkan pada gambar 2.22

© ¥ Properties  Filters | Parameters

| / Document Size: | 550 x 400 pixels |

Untitled-2 Publish: [ Settings... |

Device: |  Settings... |

Gambar 2.22 Propertis Flash

Document propertis

Fungsi Document Properties adalah untuk melakukan pengaturan ukuran
layar, warna background, framerate, dan dimensi dari animasi yang akan
dibuat. Untuk memanggil kotak dialog Document Properties, pilih
jendela Properties di bawah layar, kemudian pilih tombol Size.
Document propertis ditunjukkan pada gambar 2.23
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Judul dan deskripsi yang akan
dimasukkan ke dalam metadata output.
Bukan merupakan penamaan file jadi
tdak perlu diisi.

Dimensi atau ukuran stage
vang ingin ditampilkan. ' X

Filihan Printer memaksimalkan ukuran
movie hingga area cetak penuh.
Karena output yang diinginkan berupa

N\

N\

A e
wm:!

|__ — — —
< Drvensores)| Ss0ps | (wikh) x| 410p

(height)

animasi dan bukan printout maka
pilihan yang diaktifkan adalah Default.

Klik dan pilihlah warna yang
tersedia untuk mengubah warna
stage — area kerja Flash.

Pastikan satuan yang aktif adalah 7
Pixel Karena satuan inilah yang
akan digunakan.

—(Taoch) O proker (5 Dafank:

Backrourd ol L
S T (R —

Pixds v
piako Defauk | o |

Framerate yaitu kecepatan Flash dalam
memutar animasi secara utuh yang
diukur dalam fps (fame per second).
Semakin besar famerate maka semakin
halus animasinya.

[Carcel]

Gambar 2.23 Document Properties pada Flash

h. Library

Panel Library mempunyai fungsi sebagai perpustakaan simbol/media

yang digunakan dalam animasi yang sedang dibuat. Simbol merupakan

kumpulan gambar baik movie, tombol (button), sound, dan gambar statis
(graphic). Panel Library ditunjukkan pada gambar 2.24

90 items

=
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Gambar 2.24 Library Flash
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2.13 Pengenalan Menu Editor Adobe Photoshop CS3

Tampilan Photoshop CS3 pada saat membuka halaman baru, dapat di
lihat pada gambar 2.25 :

Gambar 2.25 Lembar Kerja Photoshop CS3

Keterangan :

Menu

Tool Box

Option Tools

Palette

Status Bar

Work Sheet

Dan inilah tools yang perlu diketahui :

Mmoo 0w >
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Gambar Tool box pada adobe photoshop CS3, dapat dilihat pada gambar 2.26

H TOOLBOX
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Gambar 2.26 Tools Photoshop CS3

Keterangan :

A Move Tool (V), berfungsi untuk memindahkan sebuah objek.

B Marquee Tool (M), memiliki 4 tools pilihan, yaitu Rectangular,
Elliptical, Single Row, dan Single Column. Fungsi tools ini adalah
untuk membuat seleksi.

Cc Lasso Tool (L), memiliki 3 tools pilihan, yaitu Lasso Tool sendiri,
Polygonal, dan Magnetic. Kegunaan tools ini juga untuk membuat
seleksi.

D Magic Wand Tool (W) dan Quick Selection Tool (M), digunakan untuk
membuat seleksi menurut warnanya. Tools ini akan membuat seleksi
pada warna yang sama atau hampir sama.

Crop Tool (C), digunakan untuk memotong gambar.

F Slice Tool (K) untuk membuat irisan penanda potongan gambar dan Slice
Select Tool untuk merubah ukuran slice yg telah dibuat. Tools ini
biasanya dipakai untuk rancangan tampilan web.

G Tools pada bagian ini :
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Spot Healing Brush Tool (J), fungsi tool ini menghilangkan objek yang
tidak kita inginkan dan menambal bagian yang hilang itu dengan bagian
di sekitarnya secara otomatis.

Healing Brush Tool (J), hampir sama dengan Spot HB Tool akan tetapi
kita sendiri yang memilih sampel warna (gunakan Alt + Click).

Patch Tool (J), tidak beda dengan 2 tools di atas.

Red Eye Tool (J), untuk menghilangkan bola mata merah karena efek
cahaya ketika berfoto.

Brush Tool (B), untuk menciptakan objek singkatnya menggambar.
Optionnya adalah Pencil Tool dan Color Replacement Tool untuk
mengganti warna objek namun tetap mempertahankan bentuknya.

Stamp Tool (S), memiliki 2 tools yaitu Clone Stamp Tool untuk
menghilangkan objek yang tidak kita inginkan dan menambal bagian
yang hilang itu dengan objek pilihan kita (gunakan Alt + Click). Tools
ini tidak menyesuaikan warna seperti Healing Brush Tool.
Kemudian Pattern Stamp ~ Tool (S), cara kerjanya sama seperti Clone
Stamp Tool, tapi objek pengganti  berasal dr pattern yg bisa kita pilih.
Tools pada bagian ini:

History Brush Tool (Y), berfungsi untuk menghapus objek hasil buatan
Tool-tool lain.

Art History Brush Tool (Y), membuat objek artistik.

Eraser Tool (E), memiliki 3 tools pilihan, yaitu Eraser Tool, Background
Eraser Tool, dan Magic Eraser Tool. Inti fungsi tools ini adalah untuk
menghapus.

Tools pada bagian ini:

Gradient Tool (G) untuk membuat gradasi warna, dan Pait Bucket Tool
(G)  untuk mewarnai objek berdasarkan warna objek tersebut.

Tools pada bagian ini:

Blur Tool (R) untuk meghaluskan tepatnya mengkaburkan permukaan
objek.

Sharpen Tool (R) merupakan kebalikan dari Blur Tool.
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Smudge Tool (R), berfungsi untuk mendorong menggeser permukaan
objek ke permukaan yg lain.

N Dodge Tool, Burn Tool, Sponge Tool (O), berkerja pada intensitas
cahaya.

o Pen Tool (P) dan pendukungnya, digunakan untuk menciptakan shape.
Dapat pula digunakan ntuk membuat seleksi.

P Type Tool (T) dan pendukungnya berfungsi untuk membuat tulisan.

Q Path Selection Tool (P) dan Direct Selection Tool, digunakan untuk
memodifikasi path.

R Rectangle Tool (U) dan kawan-kawan, digunakan untuk membuat shape
objek.

S Notes Tool (N). Digunakan untuk membuat catatan pada image seperti
copyright.

Eyedropper Tool (I). Digunakan untuk memilih warna dari sebuh objek.
Hand Tool (PH), untuk menggeser tampilan (canvas) pada layar.

Zoom Tool (Z) untuk memperkecil dan memperbesar area kerja.
Navigasi warna

Quick Mask Mode (Q) berfungsi untuk mengedit image di area Quick
Mask. Bisa juga dipakai untuk membuat seleksi.

X g < a

Y Pengaturan Screen pada photoshop.

2.14 STORYBOARD

Storyboard adalah bagian dari program yang berhubungan langsung tampil
dilayar monitor. Storyboard bertujuan agar perancang dapat dengan mudah menentukan
letak elemen-elemen yang akan menyusun sebuah program yang kemudian akan
disketsakan dalam sebuah storyboard. Storyboard merupakan rancangan awal dari
suatu program yang berisikan desain antarmuka dan rekaan akan bagaimana
program tersebut berjalan.

2.15 STORYLINE
Storyline yaitu sebagai skenario dari animasi atau program yang kita buat yang

berupa tulisan atau script. Fungsinya sama saja dengan storyboard hanya saja pada

storyline tidak ada visualisasi berupa gambar.
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2.16 METODE OBJEK SUARA
Suara (Sound) merupakan unsur yang sangat penting dalam
sebuah animasi. Dalam animasi suara bisa digunakan sebagai suara latar atau
sebagai pengiring animasi yang akan menambah daya tarik
animasi tersebut. Adapun format suara yang bisa dimasukan ke Flash adalah WAV, M
P3 (Windows), dan AiFF (Macintosh). Dengan metode objek suara sebagai berikut :

1. Sound.attachSound()
Memuat suara yang dituliskan dalam parameter.
2. Sound.getBytesLoaded ()
Mengembalikan ukuran suara dalam satuan bytes.
3. Sound.getPan()
Mengembalikan nilai setPan() yang dipanggil. Nilai -100 berarti kiri,
sedangkan nilai 100 berarti kanan. Nilai 0 menset kiri dan kanan sama seimba
ngnya.
4. Sound.getTransform()
Mengendalikan nilai setTransform() yang dipanggil.
5. Sound.getVolume()
Mengendalikan nilai setVolume yang dipanggil.
6. Sound.loadSound()
Memuat suatu file MP3 ke dalam Flash Player.
7. Sound.setPan()
Mengeset keseimbangan suara ke kiri atau ke kanan.
8. Sound.setTransform()
Mengeset besar suatu channel kiri dan kanan,untuk dimainkan oleh setiap

speaker.
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9. Sound.setVolume()
Mengeset volume level dari suatu speaker.
10. Sound.start()
Mulai memainkan suatu suara dari awal sampai habis, atau offset yang telah
diset parameter.
11. Sound.stop()

Stop spesifikasi sound atau semua suara yang sedang dimainkan.

77



BAB III
PERANCANGAN DAN DESAIN APLIKASI

1) Analisa Masalah

Sesuai dengan penjelasan latar belakang masalah pada bab sebelumnya, maka
permasalahan pokok yang dibahas dalam skripsi ini adalah pembuatan modul
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam berbasis multimedia berupa animasi audio visual
dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku saat ini.

Adapun desain aplikasi modul pembelajaran ini akan dibuat dengan sistem
Multimedia yakni dalam bentuk media audio visual dengan menggunakan Software
utama yaitu Macromedia Flash MX dan di bantu oleh software-software pendukung
seperti Corel DRAW, Adobe Photoshop dan Ulead Video Studio untuk

menyempurnakan tampilannya.

2) Desain Aplikasi
Pembuatan desain aplikasi modul ilmu pengetahuan alam ini akan dilakukan
dengan beberapa tahap untuk menampilkan aplikasinya, antara lain:

1. Menu utama.

Merupakan halaman utama dari aplikasi, dihalaman ini terdapat beberapa tombol
menu(button menu) yang telah dihubungkan dengan halaman lainnya. Menu utama
menjadi titik awal pemilihan tombol menu yang akan kita gunakan dalam aplikasi

modul pembelajaran berbasis multimedia ini. dapat dilihat pada Gambar 3.1

I MODUL 1MUY PENGETARUAN ALAM I

[urmnp Materi [Snalwal “ Galesh ]

Gambar 3.1 Tampilan pada menu utama
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2. Perancangan papan cerita (Storyboard)
Merupakan /ink halaman dari setiap tombol menu. Untuk tampilan awal dapat
dilihat pada Gambar 3.2

APAKAN ANDA INGIN
MELANTUTKAN MELMAT MODUL?
{ TIDAK | I YA )

Gambar 3.2 Tampilan awal storyboard aplikasi

Untuk tampilan storyboard pada menu utama, dapat dilihat pada Gambar 3.3

l MODUL LY PENGETARUAN ALAM l

Language Maters Soal -+nal Galnal

Gambar 3.3 Tampilan pada menu utama

Untuk tampilan storyboard pada menu utama, dapat dilihat pada Gambar 3.4

Matca pada modul iai sudsh di sesuzikan
dengaa kupiknlum IPA SD 2011

Gambar 3.4 Tampilan pada menu Language
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3.  Perancangan gambar dengan menggunakan Corel Draw
1) Buka Program Corel Draw, dapat dilihat pada gambar 3.5

) Usad OVD MovisFactory

) Accassariss ) Ulead MedaStudio Pro 7.0 Trial @ coelcaPTRE 12
) A ) Uked Photolmpact I0ESD T Corel PHOTO-PAINT 12
) Ulsad Systess

) GoMPayer ) Uead WdeaStudio 7

T) K-lktm Codec Pack. a ; 0y ey
) Uload Photolmpact Screen Capture 3.0 Trial
#dobe Bridge CS3

L adobs Device Cervral €53
‘@ Adobe ExtendScript Tookd 2

8
[
:

) Winamp
— E-mat T [ adobe Photoshep €53
) W 1 Adobe Stock Photos €53

) doboF7
I® Word o POF Corerter ¥5.08

Gambar 3.5 Tampilan Open Program Corel Draw

2) Klik “New” pada windows, dapat dilihat pada Gambar 3.6

] CorelDRAW 12 A ;

Ele Took  Help

Welcome to CorelDRAW(R) 12

New Recently Used

< @

New From Template CorelTUTOR
Start a new graphic with the current defauk template.

www.deslgner.com

[£] Show this Welcome Screen at startup

Gambar 3.6 Tampilan windows pilihan “New”
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3) Pilih tools Freehand Tool, untuk memulai membuat gambar sheep, dapat dilihat
pada Gambar 3.7

%] CorelDRAW 12 - [Graphic1]
|™ He Edt View Lot Amenge Effects Btmeps Jext Took Window Hep

Dp® - CRe-e- @A v

I« [a 20 ] i T B P ora

[ e e ZITEERNR
SR T e R e
Rl lse

2,

&,

Tool (F5)]

Y Ff

D E
?

Gambar 3.7 Tampilan pilih freehand tool

4) Dengan menggunakan Freehand Tool, kemudian kita membuat gambar lapangan,
dapat dilihat pada Gambar 3.7

5 ComprAW il
M Be [ Yew Lwoa  fmnge Bligh  Bamaps  Jet  Took  Wiedow  Help
DpeoXKamde- @0 A-E o -

Fore 52
L

1 H

!

FEPNAPIBODR

‘I"‘ Tofr + W\ Pagel /

Gambar 3.7 Gambar lapangan dengan menggunakan Freehand Tool

5) Kemudian dilanjutkan dengan menggambar sheep masih dengan menggunakan
freehand Tool, dapat dilihat pada Gambar 3.8
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T CorelDRAW 11 - Graghict]
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Gambar 3.8 tampilan gambar sheep dengan menggunakan Freehand Tool

6) Hasil jadi gambar Lapangan dan Sheep dengan menggunakan Freehand Tool,

kemudian di save dalam file document. Dapat di lihat pada gambar 3.9

] CorntRAW 13 - [Graphicl]

M e [t Yew Loy dmnge e Bameps Tex Took  iedow  Hep

il g b il M il
7 O RN SR 1 U DU . i L | 1 L

Blop#s--

20 0RE

m
7|

»

eop
|

R
Gambar 3.9 tampilan hasil gambar lapangan dan sheep dengan menggunakan Freehand
Tool

4. Mempercantik tampilan gambar dengan menggunakan Adobe Photoshop CS3
1) Buka Program Adobe Photoshop CS3, dapat dilihat pada gambar 3.10
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122 maosoft office wor
@ |5=

) Outlook Express
nmam-; £

-

'.3 Microsoft Office Picty] & Windows Media Player
L] Manager

gcmmz G4 Windows Movie Maker
) EssyPHP 1.7
) Linguast

@P‘Wlﬂ

* v o w ¥ ¥ v ow o

»

* v v v o w v =

=) Uead VideoStudio 7

) Usad Photo Express 4.0 My Custom Edtion »
{7 Utead Photalmpact Screen Capture 3.0 Trial ¥

3 Adobe Bridge €33
J Adobe Device Central CS3
= Adobe ExtendSaript Tookdt 2

1 Adobe Stock Photos CS3
i) doPDE 7
I} Word to POF Converter v5.08

|

Gambar 3.10 Tampilan Open Program Adobe Photoshop CS3

2) Klik Menu File kemudian pilih “Open” atau Ctrl+O, dapat dilihat pada Gambar

Ps Adobe Photoshop €53 Extended
-8 Edit Image Layer Select Fiter Analysis View Window Help

3.11

Gambar 3.11 Tampilan Open file

3) Pilih file gambar yang akan di edit dengan menggunakan Adobe Photoshop CS3,

kemudian klik “open”, dapat di lihat pada gambar 3.12
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Gambar 3.12 Tampilan file gambar yang akan di edit

4) Setelah itu, dengan menggunakan Paint Bucket Tool kita mulai mewarnai, dapat

di lihat seperti pada gambar 3.13

Fie Edit Image Layer Select Fiter Analysis View Window Help

O+ [Forsground v [|Mode o v Oty i ] Tobrances 32| Bl Elon
'm n New Picture.bmp @ 67% (Layer 2, RGB/B) IT“EI!E\
]

fW e CREBPS Y

FNOR MO MY

O-RL |

Gambar 3.13 Tampilan pewarnaan gambar dengan menggunakan Paint Bucket Tool

5) Kemudian di Save dengan format file .jpg
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Perancangan gambar animasi dengan menggunakan Macromedia Flash
7) Buka Program Macromedia Flash,
8) Klik File pada Menu Bar, Klik “New”, dapat dilihat pada Gambar 3.5

ltem Create New Cruate from Template
& Plash Documert U sdeedarg
@ Tazh S Precertanon L Foor Apelosters
® Flash Fom Azecator L) Motme Dy
&l ActonSoigE M = Prato damsmo=y
| & Actadont Covmacdan File L et
trpat o | & Nech dvalog e O e
: & Fuash Praent L
[ o Ve
|
£ Ste I @ e mesa P Boae
(213 i L
" e # Actiora - Chict
*hep
Cps st
n Lol L Y )
'; ; x & | P EE uenl]
of o

Feaste s darsnsrd

Gambar 3.5 Tampilan menu bar “New”

9) Pilih Flash Document, kemudian klik “OK”, dapat dilihat pada Gambar 3.6
DTl Bt B

s
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A
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-
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«n
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Gambar 3.6 Tampilan Flash document
10) Setelah berada pada “New Document”,atur dimensi document properies pixels,

frame rate (sesuai keinginan kita). Kemudian klik “OK”. dapat dilihat pada
Gambar 3.7
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Gambar 3.7 Mengatur Ukuran Stage

11) Dengan menggunakan drwaing tool pada layer 1 frame 1, import gambar dengan

cara klik import to stage, dapat dilihat pada Gambar 3.8

Macromedia Flash MX Professional 2004 - [kelas1]
N Edt View Insert Modfy Text Commands Control Window Help

Open... ko | kelast

Close Ctriw
5 10 15 20 P

u]
@

Save As... Qi shift+5

|
|
|
lm { ma % (] 1 20f ox <
¥

Import » Importto Stags..
Export »  Import toLbrary...

Publsh Seltings...  CulshitsFlz . OPe eermalUrary... Qrbishitio |

Publish Preview y
Publich Shift+F12 \
Page Setup... ‘
Print... Ctr+p

s, |
Edt Stes...
Exit arkq ]

Gambar 3.8 tampilan import to stage
12) Pada layer 1 frame 2, klik kanan insert frame

13) Tampilan setelah gambar di import ke stage dapat di lihat pada gambar 3.9
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Gambar 3.9 tampilan

14) Selanjutnya klik new layer dan buat

hasil import to stage

gambar menjadi gerak dengan menggunakan

timeline, dapat dilihat pada Gambar 3.8
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Gambar 3.8 Hasil tampilan animasi dengan menggunakan timeline

15) Selanjutnya membuat button “NEXT” pada gambar, dengan cara mengklik dua

kali pada komponen button, dapat di

lihat pada gambar 3.9
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it I Color Mixer
i{ ¥ Components =
= & Data Components
[@) DataHolder
B Dataset
(55 rDBMSResolver
& webserviceConnector
€} MLConnector
(98 ¥UpdateResolver
=l @ Media Components

|

= & UI Components
E Accordion

SEE
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Gambar 3.9 Tampilan Components

16) Klik perintah menu insert — new symbol, sehingga muncul tampilan kotak dialog
Create New Symbol, dapat dilihat pada gambar 3.10

2 momol

‘mo- - - - -

b

o ﬂl. IO

=]
9]

Gambar 3.10 Tampilan kotak dialog Create New Symbol

17) Pada bagian Name, ketikkan Gambar danpada bagian Behavior pilih Graphic

kemudian tekan tombol OK. Maka hasilnya akan tampak seperti pada Gambar
311
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Gambar 3.11 Tampilan button “NEXT”

6. Import Audio
» Pertama-tama kita akan meng klik file kemudian pilih “import” dan “import to
library” dapat dilihat pada Gambar 3.12

Macromedia Flash MX Professional 2004 - [Untitled-6*]

| Edt View Insert Modfy Text Commands Contrd Window Help

Open from Stte.,
Open Recent »
Close Crw
Close Al o 5 10 i o) -
save ks (&)
Save and Compact
Save As... Ctr-Shift+5
Save as Template...
Save All
| f mo % 1 zofs | 0 o
Import to Stage... QarHR J
Publih Settings...  Qieshitert | OPonodemallbeary... CubShtHO
Publish Preview or

Gambar 3.12 Import to library

» Setelah muncul windows import to library, selanjutnya tinggal memilih music

atau rekaman audio/suara yang ingin kita pilih. dapat dilihat pada Gambar 3.13
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=) My lopy song

My
= =] Neyra_barat_De Ra Do-3
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Gambar 3.13 tampilan window

» Jika proses import berhasil maka music atau audio tersebut akan masuk ke
dalam window Library, dapat dilihat pada Gambar 3.14

4j S412000

Gambar 3.14 hasil import di window library

7. Import video
Untuk meng import suatu video caranya sama seperti meng import musik atau

audio.
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» Pertama-tama kita akan meng klik file kemudian pilih “import” dan “import to
library” dapat dilihat pada Gambar 3.15

Macromedia Flash MX Professional 2004 - [Untitled-6*]
i) Edt Yew Inset Modfy Text Commands Control Window Help

-y P P
O ko Untitled-6* |
Open from Ske...
Open Recent »
Cose Crhw
Close Al O 50 » &5 =% =
Save Cuks a8
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Save fs... Qi Shit+s
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Save Al
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Expat J ity

PbkhSetngs., Cusshieply |y, GhSHR0 '

Publish Preview r

Gambar 3.15 Import to library

» Setelah muncul windows import to library, selanjutnya tinggal memilih video

yang ingin kita pilih. dapat dilihat pada Gambar 3.16
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Gambar 3.16 tampilan window library

» Jika proses import berhasil maka music atau audio tersebut akan masuk ke
dalam window Library, dapat dilihat pada Gambar 3.17
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% 5419000 Sound O
S}t YouTube - Dhani Dewa... l-:nbadded...;u

Gambear 3.17 hasil import di window library

92



BAB IV
PENGUJIAN APLIKASI

4.1 Aplikasi Modul Pembelajaran

Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya aplikasi modul pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam Sekolah Dasar yang berbasis multimedia dan interaktif yang di
dalamnya banyak di dominasi oleh teks, gambar, audio dan animasi.

Pembuatan aplikasi modul pembelajaran ini menggunakan software Macromedia
Flash dengan menggunakan beberapa software pendukung seperti Adobe Photoshop,
Corel Draw, Ulied video studio. Agar mendapatkan hasil tampilan yang lebih menarik.

4.2 Uji Coba Aplikasi
4.2.1 Pengujian Sistem terhadap siswa
Pada bagian ini menjelaskan tentang pengujian system aplikasi modul
Pembelajaran IPA pada beberapa siswa dengan mengisi kuisioner. Sehingga dari
jawaban kuisioner dapat mengetahui respon dari para siswa tentang sistem ini. Hasil
dari kuisioner ini didapatkan data yang ditampilkan dalam tabel 4.1 dimana kuisioner
ini dijawab oleh 60 siswa yang terdiri dari 30 siswa kelas 1 dan 30 siswa kelas 6 . Siswa
tersebut dalam melakukan penjawaban dari kuisioner ini mempunyai beberapa prosedur
yang harus dijalankan agar dapat mengisi kuisioner secara objektif , adapun prosedur
tersebut sebagai berikut :
e Siswa tersebut harus melakukan pengoperas1an terhadap modul pembelajaran
tersebut dan di damping oleh guru.
¢ Para siswa harus memberikan komentar ataupun saran pada tampilan modul
pembelajaran tersebut.
e Para siswa harus mencoba menjawab latihan soal yang terdapat dalam modul

pembelajaran tersebut.
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Tabel 4.1 Data keseluruhan hasil jawaban kuisioner para siswa

NO. PERTANYAAN TOTAL PILIHAN JAWABAN SISWA
YA LUMAYAN TIDAK
1. | Apakah IPA adalah mata pelajaran yang paling di minati? v
2. | Tampilan gambarnya menarik v
3. | Materinya sesuai dengan kurikulum v
4. | Tampilan Audio/suara sangat jelas v
5. | Isi materi dapat di pahami v
6. | Pelatihan Soal-soal sangat membantu v
7. | Penggambaran materi sangat interaktif v
8. | Penggambaran soal sangat interaktif v
9. | Tampilan Animasi sangat menarik v
10. | Menu HELP sangat membantu dalam mengarahkan
penggunaan modul

4.2.2 Tampilan Menu Utama

Untuk tampilan awal pada menu utama, terdapat tombol pilihan “YA” dan
pilihan “TIDAK” untuk memilih apakah pengguna ingin melihat lanjutan modul,
seperti dalam Gambar 4.1

Gambear 4.1 Tampilan awal menu

Pada menu utama terdapat empat tombol button yaitu Language, materi,
latihan soal dan Help. Tombol Language akan membawa kita kehalaman menu
pilihan bahasa, tombol Materi akan membawa kita ke halaman pilihan materi
kelas 1 sampai dengan kelas 6, latihan soal akan membawa kita ke halaman yang
berisikan contoh - contoh latihan soal, sedangkan Help berisikan informasi
aplikasi berupa penjelasan-penjelasan tentang cara menggunakan modul

pembelajaran. Seperti pada gambar 4.2
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama

4.2.3 Tampilan Menu Pilihan Bahasa
Pada tampilan menu pilihan bahasa terdapat dua tombol pilihan bahasa
yaitu “INDONESIA” dan “ENGLISH” untuk memilih apakah pengguna ingin
memilih bahasa yang diinginkan sesuai pilihan yang ditampilkan, seperti dalam
Gambar 4.3

Gambar 4.3 Tampilan menu pilihan Bahasa
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42.4 Tampilan menu materi Setiap kelas
Pada tampilan menu materi setiap kelas terdapat pilihan tombol setiap
kelas mulai dari kelasl sampai dengan kelas6. Agar pengguna dapat memilih
meteri dari kelas yang diinginkan. seperti dalam Gambar 4.4

Gambar 4.4 Tampilan Menu Materi

Tampilan pilihan materi pada kelas1 semester], seperti dalam Gambar 4.5

Gambar 4.5 Tampilan Menu Materi Kelas 1 semester 1

Tampilan pilihan materi pada kelas1 semester2, seperti dalam Gambar 4.6
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EELAS1
materi semester 2:

4. Mengenal bentuk encrgi dan
manfaatnva

%. Mengenal benda langit dan

peristina alam ( cuaca dan musim )

Gambar 4.6 Tampilan Menu Materi Kelas 1 semester 2

Tampilan pilihan materi pada kelas6 semester1, seperti dalam Gambar 4.7

Gambar 4.7 Tampilan Menu Materi Kelas 6 semester 1

Tampilan pilihan materi pada kelas6 semester2, seperti dalam Gambar 4.8
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EELASG
materi semester 2:

-‘-, 7. Pola penggunaan dan perpindahan
energi.
8. Pentingnya peaghematan energl. :
9. Matahari sebagal pusat tatasurya
dan interaksi bumi dalam tata surya

Gambar 4.8 Tampilan Menu Materi Kelas 6 semester 2
Dari setiap tombol (button) kelas yang ditekan maka akan langsung menampilkan

pilihan materi sesuai semester dari kelas tersebut yang dipilih.

4.2.5  Tampilan Isi Materi Setiap Kelas
Tampilan isimateri untuk setiap kelas pada umumnya sama saja,
perbedaannya hanya terdapat pada animasi teks karena setiap kelas mempunyai
materi pembelajaran yang berbeda. Unruk tampilan materi kelasl semesterl,
Seperti dalam Gambar 4.9

Gambar 4.9 Tampilan isi materi kelas 1 semester 1
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Untuk tampilan materi kelas] semester2, Seperti dalam Gambar 4.10

Gambar 4.10 Tampilan isi materi kelas 1 semester 2

Untuk tampilan materi kelas6 semesterl, Seperti dalam Gambar 4.11

Gambar 4.11 Tampilan isi materi kelas 6 semester 1

Untuk tampilan materi kelas6 semester2, Seperti dalam Gambar 4.12

99



Gambar 4.12 Tampilan isi materi kelas 6 semester 2

4.2.6  Tampilan Isi Latihan Seal
Tampilan latihan soal untuk setiap kelas pada umumnya sama saja,
perbedaannya hanya terdapat pada animasi teks karena setiap kelas mempunyai
materi pembelajaran yang berbeda. Sebagai contoh Tampilan latihan soal untuk
kela6 semester2, Seperti dalam Gambar 4.13

Gambar 4.13 Tampilan isi latihan soal kelas6 semester2
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4.2.7 Tampilan Help
berisikan informasi aplikasi berupa penjelasan-penjelasan tentang cara

menggunakan modul pembelajaran, Seperti pada Gambar 4.14

;—-*_wﬂﬁiﬁ:m:m@‘]
?@ TAMPILAN AWAL %’ PILTNAN SEMESTER ‘;
;. ¢ ﬁ MENU UTAMA ;@nﬂwﬂn ..‘

e

Gambar 4.14 Tampilan Help
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BABYV
PENUTUP

Kesimpulan

L

Saran

Media audio visual adalah media yang yang mempunyai unsur suara dan unsur
gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik karena meliputi
kedua jenis media audio dan visual.

Dari pengujian yang dilakukan, pengembangan aplikasi modul pembelajaran
Ilmu PengetahuanAlam Sekolah Dasar berbasis multimedia ini layak untuk
digunakan sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar, karena sudah di
uji coba pada SDN Tawangsari 1 Kec.Pujon, selain itu materi yang di bahas
dalam modul ini sesuai dengan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)
KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan).

Kelebihan dari aplikasi ini yaitu adanya beberapa unsur elemen seperti
animasi, teks, audio, dan gambar. Sehingga dapat meningkatkan proses belajar
mengajar, Sekaligus bisa dikatakan sebagai perantara untuk memperlancar
interaksi antara guru dengan siswa.

Pembuatan modul pembelajaran berbasis multimedia ini masih dalam tahap
pengembangan sehingga masih belum sempurna, baik dari sisi disain maupun
sisi keinteraktifan materinya. Diharapkan untuk tahap pengembangan
selanjutnya bisa lebih baik lagi terutama pada disain tampilan gambar agar
lebih menarik perhatian khususnya bagi anak-anak usia Sekolah Dasar, dan
juga keinteraktifan materi dan soal-soal pelatihan lebih di perhatikan agar
pemahaman isi materi dapat langsung di pahami oleh siswa.

Hendaknya petunjuk aplikasi dan latihan yang diberikan untuk pengguna
ditambahkan, agar pemahaman terhadap materi menjadi lebih baik lagi
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3. Diharapkan untuk pengembangan program berikutnya dapat diperbaiki kualitas
audio dan video agar lebih jernih dan tampak lebih jelas, dan juga adanya
penambahan animasi yang lebih atraktif lagi.
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Jurusan : Teknik Elektro S-1

Konsentrasi : Teknik Komputer dan Informatika S-1
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Judul Skripsi : MODUL PEMBELAJARAN ILMU

PENGETAHUAN ALAM SEKOLAH DASAR
BERBASIS MULTIMEDIA DENGAN
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH MX

No Penguji Tanggal Uraian Paraf
1. Perhatikan kembali spasi

penulisan.

2. Landasan teori Bab2 harus
ada IPA.

3. Bab3 harus ada/ lebih
lengkap lagi tentang proses
pembuatan/ perancangan.

4. Perbaiki kesimpuian dan
saran,

5. Tambahkan daftar pustaka.

Prooram-
A l\)&i LARLR .,

I. Penguji IT | 09 Agustus 2011

o

- Tampilan terlalu
feminim. 4
- Gambar Nasionalis.
7. Ada pembuktian kesimpulan
di Bab4.
8. Saran no.3 anda harus

tuliskan spesifikasi program.
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Lo Institut Feknologi Nasional Malang
N Fakultas Teknologi Industri
i Jurusan Teknik Elektro S: 1
. ~LEMBAR PENGAJUAN JUDUL SKRIPSI
‘ JURUSAN TEKNIK ELEKTRO S-1 .
Konsentrasi : TekmikEnergi-distrik / Teknil-Elektronika /Teknik Komputer &
Informatika /Teknik—IKomputer / Teknik-Telekomunikasi*)
[. { Nama Mahasiswa: SEL MAMIRA [ Nim: os-12- 619
: - T :
2. | Waktu Pengajuan ’I‘an&gzzl. Bul‘aé" | L ir::r -

Spesifikasi Judul (berilah tanda silang)**)

a. Sistem Tenaga Elektrik
b. Energi & Konversi Energi

e. Elektronika & Komponen

3 f. Elektronika Digital & Komputer
) c. Tegangan 1'inggi & g. Elektronika Komunikasi
Pengukuran ®. lzinnya .. FUCIIEDIA
d. Sistem Kendali Industri
Konsultasikan judul sesuai materi bidang ilmu Ketua Jurusan
kepada Dosen*)
4,
..... D, Araatio, ST M7
LJeouc | el argean
5 | Judul yang diajukan coXkeban, Pasag, | RERCASIC
" | mahasiswa: L DEGan | MECsONakAr | MK fortenia. Pl
Perubahan judul yang | 1t
6. | disetujui Dosen sesuai materi | 17171
bidang ilmu |
Catatan
7. :

Persetujuan Judul skripsi yang

bidang ilmu

dikonsultasikan kepada Dosen materi.

Perhatian:

I. Formulir pengajuan ini harap dikembalikan kepada jurusan paling jambat satu
minggu setelah disetujui kelompok dosen keahlian dengan dilampirkan proposal
skripst Leserta persyaratan skripsi sesuai form S-1

2. Keteranpan: *) Coret yang tidak perlu

**) dilingkaria, b, ¢, ...l atau g sesuai bidang keahlian
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Pembimbing Utama/Pendamping*), untuk penyusunan Skripsi dengan judul
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MODUL PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM SEKOLAH
DASAR BERBASIS MULTIMEDIA DENGAN MENGGUNAKAN
MACROMEDIA FLASH MX

Adapun tugas tersebut sebagai salah satu syarat untuk menempuh ujian akhir

Sarjana Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bapak kami ucapkan terima
kasih.
Mengetahui .
_ Malang, 25 Mui 2011
Ketua Jurusgn T.. Elektro S-1 ‘ Hormat kami,
’O“ Aty
Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT | .
Sri Namira

. 101§800189

*) coret yang tidak perlu Form S-3a
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PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIBINGAN SKRIPSI
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MODUL PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM SEKOLAH DASAR
BERBASIS MULTIMEDIA DENGAN MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH MX
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Hormat Kami
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Malang,
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Sonny Prasetio, STMT
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.................................................................................
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.................................................................................
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PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANC

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

(PERSERO) MALANG Kampus 1 : JI. Bendungan Sigura-gura No. 2 Telp. (0341) 551431 (Hunting) Fax. (0341) 553015 Malang 65145
Kampus Il : JI. Raya Karanglo, Km 2 Telp. (0341) 417636 Fax. (0341) 417634 Malang

IK NIAGA MALANG

Malang, 28 Juni 2011

omor » TTN-337.TA/211
ampiran § o~
rihal . BIMBINGAN SKRIPSI
apada . Yth. Sdr./i. SONNY PRASETIO, ST, MT
Dosen institut Teknologi Nasional Malang
Dosen Pembimbing
Jurusan Teknik Elektro S-1
di
Malang
Dengan hormat
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi
Untuk Mahasiswa :
Nama : SRI NAMIRA
Nim : 0512619
Fakultas : Teknologi industri
Jurusan * Teknik Elektro S-1

Kongentrasi . Teknik Komputer & Informatika

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya
kepada Saudarafi selama masa waktu (enam ) 6 Lulan, terhitung mulai
tanggal

20 Juni 2011 s/d 20 Desember 2011

Sebagai satu syarat untuk menempuh ujian Sarjana Teknik,
Jurusan Teknik Elektro S-1

Demikian agar maklum dan atas perhglian

kasih

N; Y 101800189
Tembusan K aYth:
1:1@?«138«% Form. S 4a
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JL. Raya Karanglo, Km 2

MALANG

Nama
Nim
Masa Bimbingan : 20 JUNI 2011 s/d 20 DESEMBER 2011

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

: SRINAMIRA
: 05.12.619
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LAMPIRAN

e Menu Awal
NEXT

on (press){
loadMovie('menu.swf',0)
}

e Menu Utama
LANGUAGE

on (press) {
loadMovie('language.swf',0);
}

MATERI

on(press){
loadMovie('materi.swf',0);

}

SOAL

on(press){
loadMovie('soal.swf',0);
}

HELP

on(press){
loadMovie('help.swf',0);
}

BACK

on(press){
loadMovie('introfix.swf',0);
}

e Language

Indonesia

on(release){
loadMovie("indo.swf",0);

}

English

on(release){
loadMovie("engl.swf",0);

}

back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
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}

e Materi

Kelas 1

menu_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kelas1.swf',0);

}

Semester]l_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kellsem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kellsem2.swf',0);
}

Kelas 2
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas2.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel2sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel2sem2.swf',0);
}

Kelas 3
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas3.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel3sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel3sem2.swf',0);
}

Kelas 4
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas4.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel4sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel4sem2.swf',0);
}
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Kelas §
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelasS.swf',0);
}

Semester1_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel5sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel5sem2.swf',0);
}

Kelas 6
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas5.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel6sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel6sem2.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

e Latihan Soal

Kelas 1
Soalkelas]_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas1.swf',0);
}

Kelas 2
Soalkelas2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘soalkelas2.swf',0);

}

Kelas 3
Soalkelas3_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas3.swf',0);
}

Kelas 4
Soalkelas4 btn.onRelease=function(){
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loadMovie(‘soalkelas4.swf',0);
}

Kelas 5

SoalkelasS_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas5.swf',0);
}

Kelas 6

Soalkelas6_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas6.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

e HELP
TAMPILAN AWAL

on(press){
loadMovie('helpTA.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

MENU UTAMA

on (press){
loadMovie('helpMU.swf',0)
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LANGUAGE

on (press) {
loadMovie('helpLang.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}
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MENU MATERI

on(press){
loadMovie('helpMM.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

PILIHAN SEMESTER

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

IS MATERI

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LATIHAN SOAL

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ABOUT

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}
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on (press){
loadMovie('helpMU.swf',0)
}

Back
on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LANGUAGE

on (press) {
loadMovie('helpLang.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

MENU MATERI

on(press){
loadMovie('helpMM.swf',0);

}

Back
on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

PILIHAN SEMESTER

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ISI MATERI
on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie(‘'menu.swf',0);
}

LATIHAN SOAL
on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}
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Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ABOUT

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

e Menu Awal
NEXT

on (press){
loadMovie('menu.swf',0)
}

¢ Menu Utama
LANGUAGE

on (press) {

}

MATERI

on(press){
loadMovie('materi.swf',0);
}

SOAL

on(press){
loadMovie('soal.swf',0);
}

HELP

on(press){
loadMovie('help.swf',0);
}

BACK

on(press){
loadMovie('introfix.swf',0);
}

loadMovie('language.swf',0);

e Language
Indonesia
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on(release){
loadMovie("indo.swf",0);
}

English

on(release){
loadMovie("engl.swf",0);

}

back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

e Materi

Kelas 1

menu_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kelas1.swf',0);

}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kellsem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kellsem2.swf',0);
}

Kelas 2
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas2.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel2sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel2sem2.swf',0);
}

Kelas 3
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas3.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel3sem1.swf',0);

}
Semester2_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kel3sem2.swf',0);
}
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Kelas 4
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas4.swf',0);
}

Semester1_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel4sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘keld4sem2.swf',0);
}

Kelas 5
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas5.swf',0);
}

Semester]l_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kelSsem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel5sem2.swf',0);
}

Kelas 6
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas5.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel6sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel6sem2.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

e Latihan Soal

Kelas 1
Soalkelas1_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas1.swf',0);
}

Kelas 2
Soalkelas2_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas2.swf',0);
}

113



Kelas 3
Soalkelas3_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas3.swf',0);
}

Kelas 4
Soalkelas4_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas4.swf',0);
}

Kelas 5
Soalkelas5_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas5.swf',0);
}

Kelas 6
Soalkelas6_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas6.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

e HELP
TAMPILAN AWAL

on(press){
loadMovie('helpTA.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

MENU UTAMA

on (press){
loadMovie(‘helpMU.swf',0)
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LANGUAGE

on (press) {
loadMovie('helpLang.swf',0);
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}
Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

MENU MATERI
on(press){

}
Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

PILTHAN SEMESTER

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ISI MATERI

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LATIHAN SOAL

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ABOUT
on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back
on(press){

loadMovie(‘helpMM.swf',0);
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loadMovie('menu.swf',0);
}

¢ Menu Awal
NEXT
on (press){
loadMovie('menu.swf',0)
}

¢ Menu Utama
LANGUAGE

on (press) {
loadMovie('language.swf',0);
}

MATERI

on(press){
loadMovie('materi.swf',0);
}

SOAL

on(press){
loadMovie('soal.swf',0);
}

HELP

on(press){
loadMovie('help.swf',0);
}

BACK

on(press){
loadMovie('introfix.swf',0);
}

e Language

Indonesia

on(release){
loadMovie("indo.swf",0);

}

English

on(release){
loadMovie("engl.swf",0);

}

back
on(press){
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loadMovie('menu.swf',0);
}

e Materi

Kelas 1

menu_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kelas1.swf',0);

}

Semesterl_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kell1sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kellsem2.swf',0);
}

Kelas 2
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas2.swf',0);
}

Semester]l btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel2sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel2sem2.swf',0);
}

Kelas 3
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas3.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel3sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel3sem2.swf',0);
}

Kelas 4
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas4.swf',0);
}

Semester]l_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel4sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel4sem2.swf',0);
}

Kelas 5
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menu_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kelas5.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel5sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kelSsem2.swf',0);
}

Kelas 6
menu_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘kelas5.swf',0);
}

Semester]_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel6sem1.swf',0);
}

Semester2_btn.onRelease=function(){
loadMovie(‘kel6sem2.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

¢ Latihan Soal

Kelas 1
Soalkelas]_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas1.swf',0);
}

Kelas 2
Soalkelas2_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas2.swf',0);
}

Kelas 3
Soalkelas3_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas3.swf',0);
}

Kelas 4
Soalkelas4_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas4.swf',0);
}
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Kelas 5
Soalkelas5_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas5.swf',0);
}

Kelas 6
Soalkelas6_btn.onRelease=function(){

loadMovie(‘soalkelas6.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

o HELP
TAMPILAN AWAL

on(press){
loadMovie('helpTA.swf',0);
}

Back
on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

MENU UTAMA

on (press){
loadMovie('helpMU.swf',0)
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LANGUAGE

on (press) {
loadMovie('helpLang.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

MENU MATERI

on(press){
loadMovie('helpMM.swf',0);
}

Back
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on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

PILIHAN SEMESTER

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ISI MATERI

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

LATIHAN SOAL

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}

ABOUT

on(press){
loadMovie('helpPS.swf',0);
}

Back

on(press){
loadMovie('menu.swf',0);
}
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