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ABSTRAK

Media pembelajaran Agama Katolik untuk kelas 6 Sekolah Dasar
menggunakan flash dibuat karena tidak semua sekolah, contoh sekolah dasar
negeri mempunyai tenaga pendidik agama katolik. Kendalanya adalah jumlah
antara siswa-siswi beragama katolik lebih sedikit khususnya tingkat sekolah
dasar. Permasalahannya adalah Agama diujikan dalam ujian sekolah. Jika siswa-
siswi di bangku SD kurang mendapatkan pendidikan agama, maka dapat
dipastikan nilai mereka tidak maksimal bahkan cenderung tidak baik. Oleh sebab
itu, Penulis memfokuskan untuk membuat aplikasi media pembelajaran agama
untuk kelas 6 Sekolah Dasar agar diharapkan aplikasi ini dapat membantu siswa-
siswi untuk belajar dalam mempersiapkan diri pada ujian sekolah.

Media pembelajaran dibuat menggunakan Action Script 2.0, bahasa
pemrograman yang dipakai oleh sofiware Flash untuk mengendalikan object-
object ataupun movie yang terdapat dalam Flash. Di dalam Media
Pembelajaran terdapat latihan soal berupa kuis sebanyak 50 soal dengan waktu
selama 1 jam 30 menit dan skor maksimal 100 yang menggunakan metode
random, sehingga soal yang keluar secara acak. Selain itu di dalam soal juga
diberi waktu dan skor sehingga pengguna dapat mengetahui sejauh mana
kemampuan mereka dalam menjawab soal.

Hasil Pengujian 10 pengguna aplikasi menyatakan jumlah point
siswa yang menganggap komponen dalam aplikasi menarik sekitar 43/70 atau
sekitar 61,43 %, jumlah point siswa yang menganggap komponen dalam aplikasi
kurang menarik 27/70 atau sekitar 38,6 %, jumlah siswa yang menganggap
komponen dalam aplikasi tidak menarik 0 %. Sehingga dapat dikatakan jumlah
komponen dalam aplikasi yang dinilai menarik lebih banyak, yaitu sekitar
61,43%. Sedangkan hasil Pengujian fungsi menyatakan menu-menu di dalam
aplikasi, yaitu tampilan gambar, animasi, suara atau musik, video, text, soal acak,
dan skor dapat berjalan atau tampil 100% pada OS (Operating System) Windows
7, Windows 8, dan Windows 10.

Kata kunci  : Media Pembelajaran, Agama Katolik, Flash, ActionScript 2.0
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Agama termasuk dalam pendidikan sekolah. Oleh sebab itu, semua
institusi pendidikan wajib memberikan pendidikan agama pada anak didiknya.
Namun, pada kenyataannya, tidak semua sekolah, khususnya Sekolah Dasar
Negeri memiliki tenaga pengajar agama lengkap. Hal ini tidak menjadi masalah
apabila mata pelajaran agama bukan merupakan mata pelajaran pokok. Namun,
hal ini akan menjadi masalah apabila agama dijadikan tolok ukur dalam penilaian
karena agama adalah mata pelajaran pokok dan wajib.

Penulis memfokuskan penelitiannya terhadap salah satu agama, yaitu
Agama Katolik. Dari hasil studi kasus, data siswa-siswi beragama Katolik di
beberapa sekolah dasar negeri sedikit. Hal ini juga berpengaruh terhadap tenaga
pendidik agama yang ada di sekolah-sekolah tersebut. Bahkan ada beberapa
sekolah dasar yang belum memiliki tenaga pengajar agama Katolik. Oleh sebab
itu, seringkali siswa-siswi kesulitan dalam belajar, khususnya kelas 6 Sekolah
Dasar. Padahal agama diujikan dalam Ujian Sekolah.

Melihat kenyataan tersebut, maka Paroki Santa Maria Sidoarjo
membentuk sebuah wadah atau tempat yang disebut P.A.K (Pendidikan Agama
Katolik) Santa Maria Annuntiata Sidoarjo. Tujuan P.A.K adalah agar siswa-siswi
beragama Katolik yang belum ada pengajar Agama Katolik di sekolahnya, baik
sekolah negeri maupun swasta dapat mengikuti Pendidikan Agama Katolik yang
disesuaikan kurikulum di sekolah. P.AK juga secara aktif membantu sekolah
yang belum memiliki tenaga pengajar agama Katolik dengan merekomendasikan
guru agama katolik yang dapat mengajar di sekolah tersebut apabila sekolah
bersedia menerima. Tenaga pengajar ini kemudian disebut guru volunteer.

Adapun cara mengajar guru volunteer masih kurang efisien dan efektif.
Hal ini dikarenakan antara alokasi waktu yang singkat dan cara mengajar yang
masih konvensional (guru menulis, siswa menulis, guru berbicara, siswa
mendengarkan). Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan suatu media



pembelajaran yang interaktif, dalam hal ini secara visual karena anak-anak lebih
banyak mengingat dengan cara visual dibandingkan verbal untuk membantu
siswa-siswi memahami pelajaran (Zaidel, Mark, ‘et all. 2010). Misal, guru tidak
perlu menjelaskan dengan kata-kata panjang lebar tentang kisah penciptaan,
cukup diwakili dengan gambar atau animasi dan video. Hal ini dapat
mempersingkat materi yang banyak serta memaksimalkan cara mengajar agar

lebih menarik.

Oleh sebab itu, untuk membantu Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) di
kalangan guru volunteer, penulis membuat sebuah aplikasi berbasis desktop
bernama APAK-6SD (Aplikasi Pembelajaran Agama Katolik kelas 6 Sekolah
Dasar). Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan Adobe Flash CS 5 sebagai
software development serta beberapa sofiware pembantu untuk audio serta desain
gambar seperti Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, dan Format Factory. Penulis
membatasi media pembelajaran agama Katolik dengan ruang lingkup untuk Kelas
6 Sekolah Dasar dikarenakan mata pelajaran agama masuk dalam Ujian Sekolah.
Bahan dan materi untuk pembuatan media pembelajaran penulis ambil dari buku
siswa 6A, Seri murid-murid Yesus, penerbit PT Kanisius, Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) dan Modul bahan ajar JAMRUT (Jalan Menuju
Rumah Tuhan) serta observasi dari guru pengajar agama Katolik bersangkutan.
Sedangkan tempat studi kasus penulis ambil dari Pendidikan Agama Katolik
Paroki Santa Maria Sidoarjo yang dibentuk oleh Paroki Santa Maria Sidoarjo
dibawah seksi Katekumen.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maka permasalahan yang akan dibahas yaitu :

1. Bagaimana membuat aplikasi media pembelajaran flash menggunakan Adobe
Flash CS 5 dengan Action Script 2.0?

2. Mengimplementasikan media pembelajaran dengan menggunakan flash pada
mata pelajaran Agama Katolik?

1.3  Batasan Masalah
Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran antara lain :



1. Aplikasi berbentuk flash dengan ekstensi .swf dan .exe karena keduanya
format yang umumnya digunakan aplikasi berbasis desktop.

2. Materi dari buku siswa 6A, Seri murid-murid Yesus, penerbit PT Kanisius,
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan Modul bahan ajar
JAMRUT (Jalan Menuju Rumah Tuhan).

3. Studi Kasus P.A K Santa Maria Annuntiata Sidoarjo

4. Terdapat kuis soal acak berupa pilihan ganda sebanyak 20 soal dengan waktu
selama 100 detik dan skor maksimal 100, yang terdapat pada menu Ujian.

5. Aplikasi dibuat menggunakan Adobe Flash CS 6 sebagai software
development program dengan Action Script 2.0.

6. Software pendukung antara lain Adobe Photoshop CS 6 dan Adobe Audio
CSé6

7. Menu utama di dalam aplikasi antara lain Menu Belajar, Menu Ujian, Menu
Petunjuk, dan Menu Tentang.

1.4  Tujuan

Adapun tujuan dibuatnya aplikasi media pembelajaran Agama Katolik, yaitu :

1. Merancang aplikasi untuk media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS
6 dengan Action Script 2.0.

2. Mengimplementasikan media pembelajaran Agama Katolik dengan
menggunakan flash.

1.5  Manfaat
Manfaat yang diharapkan penulis dari aplikasi media pembelajaran Agama
Katolik antara lain :

1. Bagi Guru

Memberikan alternatif penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar Agama Katolik bersifat interaktif.
2. Bagi Sekolah

Sekolah mendapatkan media pembelajaran baru yang bermanfaat dalam
PBM (Proses Belajar Mengajar).



3. Bagi Pembaca
Memberikan inspirasi untuk penelitian lebih lanjut tentang pengembangan
pembelajaran agama berbasis multimedia yang menggunakan flash.

1.6  Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam media pembelajaran agama
Katolik kelas 6 SD adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development), karena hasil dari penelitian ini adalah produk media pembelajaran
yang berbentuk perangkat lunak (software). Pembuatan aplikasi berdasarkan
model pengembangan multimedia Munir (2008 : 196) dengan 5 tahapan
pengembangan multimedia, yaitu :

1 Tahap Analisis

2 Tahap Desain

3. Tahap Pengembangan
4 Tahap Implementasi
5 Tahap Penilaian

Jika digambarkan, model pengembangan Munir sebagai berikut:
Peljar G

Pasyewpuaaan  pyforagi Hasil Pembelajaran

Kurdminm
Anallsls

- Q@a}m informaci
PeywCun 7 Pelajer-Gagn
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Gambar 1. 1 Model Pengembangan
Multimedia Munir (2008 : 196)



Model pengembangan Munir bertujuan untuk menghasilkan produk yang
dalam hal ini multimedia pembelajaran. Oleh karena itu, model pengembangan
tersebut dimodifikasi dan disesuaikan dalam penelitian penulis. Masing-masing
langkah akan dijelaskan sebagai berikut :

1. Tahap Analisis
a. Studi Literatur,

Berupa materi dan bahan yang digunakan untuk pembuatan media
pembelajaran. Contoh : Materi dari buku siswa 6A, Seri murid-murid Yesus,
penerbit PT Kanisius, Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan Modul
bahan ajar JAMRUT (Jalan Menuju Rumah Tuhan) serta Modul multimedia dan
litelatur tutorial penggunaan sofiware Adobe Flash CS 6.

b. Studi Lapangan,

Observasi dan studi kasus yang dilakukan penulis dalam
mengimplementasikan media pembelajaran. Dalam hal ini penulis mengambil
tempat studi kasus di P.A K (Pendidikan Agama Katolik) Santa Maria Annuntiata
Sidoarjo dengan subjek penelitian siswa-siswi kelas 6 Sekolah Dasar.

2. Tahap Desain
a. Flowchart,

Alur jalannya aplikasi sebagai navigasi atau panduan dalam pembuatan
media pembelajaran. Dalam flowchart sistem terdapat garis besar alur aplikasi
yang akan dibuat jalannya aplikasi sehingga pembuat tidak kebingungan membuat
jalannya menu pada aplikasi.

b. User Interface, berupa prototipe atau desain awal yang dirancang oleh
penulis sebagai gambaran antar muka aplikasi media pembelajaran. Penulis
membuat menggunakan tipe prototipe berjenis verbal prototipe. Verbal prototipe
merupakan protoripe yang pembuatannya seperti sketsa gambar.

3. Tahap Pengembangan

a. Merancang aplikasi.

Aplikasi mulai dibuat apabila Tahap Analisis dan Tahap Desain telah
terpenuhi agar pembuatannya dapat berjalan dengan lancar. Pada tahap ini penulis
membuat tampilan-tampilan menu sesuai dengan flowchart, setelah itu

memasukkan materi dalam menu-menu tersebut.



b. Menyusun perangkat pembelajaran yang digunakan.

Perangkat pembelajaran yang dimaksud dalam hal ini adalah multimedia,
yang meliputi komponen multimedia yang akan penulis masukkan dalam aplikasi,
seperti video, gambar, animasi, dan sebagainya.

c. Menyusun alat evaluasi

Berupa instrumen tes setelah menggunakan aplikasi berbentuk soal
sebanyak 50 soal pilihan ganda dengan waktu 1 jam 30 menit. Instrumen tes ini
digunakan sebagai bahan pertimbangan apakah aplikasi memberikan peningkatan
terhadap Kegiatan Belajar Mengajar melalui perbandingan nilai sebelum dan
sesudah menggunakan aplikasi.

d. Menyusun angket tanggapan siswa dan guru terhadap aplikasi.

Berupa kuisioner atau pertanyaan yang diberikan pada siswa-siswi kelas 6
Sekolah Dasar di P.A.K (Pendidikan Agama Katolik) Santa Maria Annuntiata
Sidoarjo. Angket tersebut dibuat berdasarkan ketertarikan terhadap aplikasi.

4, Tahap Implementasi
a. Uji coba fungsi

Untuk mengetahui fungsi yang berjalan dalam aplikasi yang telah
diterapkan pada berbagai sistem operasi yang berbeda.
b. Uji coba pengguna

Untuk mengetahui respon dari siswa setelah menggunakan aplikasi. Uji
coba pengguna penting dilakukan untuk mengukur apakah aplikasi bermanfaat
atau tidak melalui skala /ikert.

5. Tahap Penilaian
a. Analisis Data Angket

Untuk mengetahui total persentase dari angket yang diberikan pada siswa
sebagai bahan pertimbangan penilaian terhadap aplikasi.
b. Kesimpulan

Untuk mengetahui hasil akhir dari pembuatan aplikasi APAK-6SD
(Aplikasi Pembelajaran Agama Katolik kelas 6 Sekolah Dasar).



1.7 Sistematika Penulisan

BABI

BAB I1

BAB I

BABIV

BABV

PENDAHULUAN

Pada bab ini dibahas mengenai gambaran umum dari tugas akhir
ini, yang menyajikan Latar Belakang, Batasan Masalah, Tujuan
Penulisan, Metodologi Penelitian, dan Sistematika Penulisan.
LANDASAN TEORI

Pada bab ini dibahas mengenai teori yang digunakan sebagai acuan
di dalam pembahasan masalah dan pembuatan media pembelajaran
Agama Katolik untuk kelas 6 sekolah dasar. Bab ini menyajikan
tentang tempat Studi Kasus, Metode yang digunakan, serta
software yang dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi.

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan tentang langkah-langkah yang dilakukan
dari mulai persiapan pembuatan hingga selesai. Bab ini menyajikan
Analisis Kebutuhan Sistem, Analisis Perangkat Lunak, serta
Perancangan Aplikasi.

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Pada bab ini menjelaskan tentang penerapan dari perancangan
media pembelajaran, proses pembuatan serta pengujian aplikasi.
Bab ini menyajikan Implementasi dan Uji Coba Aplikasi.
PENUTUP

Pada bab ini menjelaskan hasil analisa dari aplikasi media

pembelajaran yang telah dibuat. Bab ini menyajikan Kesimpulan
dan Saran untuk mengembangkan aplikasi ini lebih baik.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 P.A.K Paroki Santa Maria Annuntiata Sidoarjo

P.A.K (Pendidikan Agama Katolik) merupakan salah satu sub seksi liturgi
yang dibentuk oleh Paroki Santa Maria Annuntiata Sidoarjo. Logo P.A.K dapat
dilihat pada Gambar 2. 1 Logo P.A.K Paroki Santa Maria Annuntiata Sidoarjo.

Gambar 2. 1 Logo P.A K Paroki Santa
Maria Annuntiata Sidoarjo

P.AK dibentuk untuk menunjang pendidikan Agama Katolik bagi siswa-
siswi yang tidak mempunyai pengajar Agama Katolik di sekolahnya masing-
masing. P.A.K dibentuk oleh Gereja bukan dari Diknas pemerintah. Oleh sebab
itu P.A.K tidak berhak memberikan nilai di luar soal UTS dan UAS yang dibuat
oleh sekolah. Namun, bila diminta membantu mengoreksi soal, maka P.A.K dapat
membantu sekolah mengoreksi soal ujian berkenaan dengan ujian Agama Katolik.

P.AK juga dapat memberikan pertimbangan untuk sekolah dengan
memberikan blangko Nilai Harian untuk membantu nilai siswa yang kurang baik,
meskipun tidak bersifat mengikat. Blangko Nilai Harian tersebut diambil dari
keaktifan siswa tersebut mengikuti pelajaran sesuai semester sekolah di P.A.K
setiap Minggu pukul 8 pagi di SDK Untung Suropati, Jalan Monginsidi 7
Sidoarjo.

Guru pengajar agama Katolik di P.A.K disebut guru volunteer. Para guru
tersebut berasal dari background pendidikan yang berbeda-beda, dari lulusan
SMA sampai S-2. Untuk dapat mengajar di P.A.K, para pengajar tersebut harus
melalui tes atau ujian yang diberikan Romo Paroki agar tidak main-main dalam
mengajar. Walaupun P.A.K bukan instansi pendidikan resmi dari pemerintah,

namun apabila sekolah bersedia menerima tenaga pengajar dari P.A K karena



belum ada tenaga pengajar agama Katolik, maka P.A.K akan merekomendasikan
guru pengajar melalui surat tugas dari gereja untuk mengajar daripada siswa-siswi
tersebut tidak mendapat pelajaran agama Katolik di sekolah

Tenaga pengajar tersebut telah mengikuti ujian atau tes dari Romo Paroki
agar layak mengajar di P.A K. Bila tidak lulus tes, meskipun mempunyai gelar,
maka Romo berhak tidak memberikan ijin mengajar di P.A K. P.A K telah berdiri
sejak tahun 2002 dan resmi menjadi salah satu sub seksi Pendidikan Agama
Katolik pada tahun 2010 sampai 2015 pada masa Romo Luluk sampai Romo RD.

B. Justisianto menjabat romo kepala paroki.

2.2 Multimedia Pembelajaran

Secara entimologis multimedia berasal dari kata “multi” (bahasa latin
yang berarti banyak, bermacam-macam), dan “medium” (bahasa latin yang berarti
sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu). Multimedia
merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks,
gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi dan
lain -lain yang dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk
menyampaikan pesan kepada publik. Sedangkan pembelajaran diartikan
sebagai proses penciptaan lingkungan yang dapat memungkinkan terjadinya
proses belajar. Jadi, dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa
belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam berinteraksi dengan
lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat relatif konstan.

Multimedia dapat membawa perubahan radikal dalam proses
pembelajaran, yaitu model pembelajaran siswa pasif menjadi model pembelajaran
siswa aktif (Vaughan, 2007). Secara umum manfaat yang dapat diperoleh
adalah proses pembelajaran multimedia jelas lebih menarik, lebih interaktif,
jumlah waktu mengajar (ceramah) dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat
lebih termotivasi dan terdongkrak, belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan
kapan saja (sangat fleksibel), serta sikap dan perhatian belajar siswa dapat
ditingkatkan dan dipusatkan (Ariani, 2010).

Dengan menggunakan aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran,
dapat meningkatkan proses penyerapan suatu informasi, dikarenakan manusia

hanya mampu mengingat 20% dari apa yang dilihat, 30% dari apa yang didengar,
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50% dari apa yang dilihat dan didengar, dan 80% dari apa yang didengar dan
dilakukan secara bersamaan (Zaidel, Mark, et all, 2010). Proses presentase
penyerapan suatu informasi dapat dilihat pada Gambar 2.2 Kerucut Penyerapan

Informasi

DILIHAT
20%

DIDENGAR
30%

DILIHAT DAN DIDENGAR
50%

DIKATAKAN DAN DILAKUKAN
80%

Gambar 2. 2 Kerucut Penyerapan Informasi
(Zaidel, Mark, et all, 2010)

2.3  Materi Agama Katolik

Materi-materi pelajaran Agama Katolik dapat dilihat dalam RPP dan
Silabus yang menjadi panduan mengajar guru Agama. Dalam RPP dan Silabus
tersebut penulis hanya akan mengambil beberapa materi yang diperlukan untuk
referensi dalam pembuatan Media Pembelajaran. Pengambilan materi akan
berdasarkan beberapa landasan yang menjadi acuan pentingnya materi tersebut
dipelajari serta relevansi dengan RPP dan silabus yang digunakan.

Salah satunya kurikulum yang diajarkan serta kelas yang diajarkan
tentunya berbeda. Sehingga penulis hanya mengambil sebagian besar materi
pelajaran yang banyak dipelajari meskipun berbeda jenjang berdasarkan saran
guru. Dalam hal ini materi diambil sesuai subjek penelitian yaitu kelas 6 Sekolah
Dasar.

Lembar Kerja Siswa (LKS) JamRut pada Gambar 2.3 LKS Jamrut
merupakan salah satu sumber materi yang penulis gunakan sebagai referensi
dalam materi di aplikasi. Di dalam Jamrut terdapat banyak latihan soal agar siswa-
siswi lebih memahami materi yang diajarkan pada setiap bab.
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Gambar 2. 3 LKS Jamrut

Selain itu terdapat juga buku pegangan Guru dari penerbit Kanisius seperti
pada Gambar 2.4 Buku Kanisius, yang digunakan oleh guru volunteer untuk

mengajar.

b
}

- Menjadi
| Murid Yesus

Gambar 2. 4 Buku Kanisius

2.4  Adobe Flash Professional CS 6

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu
perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems.
Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar
tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file
extension.swf dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe
Flash Player. Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama Action Script
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yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. Gambar 2. 5 Logo adobe Flash adalah
contoh logo Flash yang telah dibeli.

Gambear 2. 5 Logo adobe Flash
Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan

pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama

Future Splash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan menggunakan
nama 'Macromedia' adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005.
Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama
Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. Contoh tampilan Adobe Flash
dapat dilihat pada Gambar 2. 6 Tampilan Start Page Adobe Flash Professional CS
6.

WM ~ersood ) 1 wtrosucing Feen -
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Gambar 2. 6 Tampilan Start Page
Adobe Flash Professional CS 6

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan

untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan
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pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Aplikasi ini memiliki
kemampuan menggambar sekaligus menganimasikannya, serta mudah
dipelajari (M. Amarullah Akbar, et all, 2008). Flash didesain dengan
kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga
banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website,
CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu juga dapat digunakan untuk membuat
animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi,
banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screensaver dan pembuatan
aplikasi-aplikasi web lainnya. Di dalam Flash terdapat teknik-teknik membuat
animasi, fasilitas Actionscript, Filter, Custom Easing dan dapat memasukkan
video lengkap dengan fasilitas Playback FLV.

Keunggulan yang dimiliki oleh Flash adalah mampu diberikan sedikit
kode pemrograman, baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada
didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain, seperti
HTML, PHP, dan database dengan pendekatan XML dapat dikolaborasikan
dengan web karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file
outputnya. Tampilan Adobe Flash CS 6 dapat dilihat pada Gambar 2.7 Lembar
Kerja Adobe Flash CS 6.

2.5  Action Script

ActionScript adalah bahasa pemrograman Adobe Flash CS3 yang
digunakan untuk membuat animasi atau interaksi (Ferry Herlambang, 2007).
Tampilan panel ActionScript dapat dilihat pada Gambar 2. 8 Panel ActionScript
pada Flash.
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P
* weleLoiz

Gambar 2. 8 Panel ActionScript pada Flash

ActionScript mengizinkan untuk membuat intruksi berorientasi action
(lakukan perintah) dan instruksi berorientasi /ogic (analisis masalah sebelum
melakukan perintah). Sama dengan bahasa pemrograman yang lain, ActionScript
berisi banyak elemen yang berbeda serta strukturnya sendiri. Kita harus
merangkainya dengan benar agar ActionScript dapat menjalankan dokumen
sesuai dengan keinginan. Jika tidak merangkai semuanya dengan benar, maka
hasil yang didapatkan akan berbeda atau file flash tidak akan bekerja sama
sekali.

ActionScript juga dapat diterapkan untuk action pada frame, tombol,
movie clip, dan lain-lain. Action frame adalah action yang diterapkan pada
frame untuk mengontrol navigasi movie, frame, atau objek lain-lain. (Syarif,
Diginnovac, 2008).. Jenis Action Script dalam flash dibagi menjadi 3
berdasarkan letak Script :

1. Action Script pada Frame

Action Script pada Frame adalah Action script yang diletakan pada
frame, atau juga sering disebut Frame Script. Frame Script ini hanya bisa
dilakukan pada keyframe atau blank keyframe untuk melihat frame yang telah

diberikan script terdapat tanda berupa hurup ' kecil yang menandakan

keberadaan sebuah Script.
50 : 5 20 2 b=
) 2 | -
D Lare 2 o e —
wvaa X { "m0 Wl 5 R 1>

Gambar 2. 9 Frame pada Action Script
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2. Action Script pada Movie Clip
Action Script yang diletakan pada Movie Clip sering disebut Movie Script.
yang harus diingat adalah untuk membuat movie Script tentunya harus ada.
Movie Clip tempat kita meletakan Action Script tersebut. Movie Clip
memiliki bahasa (syntax) sebagai berikut :

onClipEvent (event)

{
perintah
}
Arti syntax movie Script diatas adalah :

a. Kata 'onClipEvent' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk

Movie Clip tempat diletakannya Script.

b. kata 'event’ menunjukan event yang terjadi pada movie Clip tersebut.
Sebenarnya Event di MovieClip ada 9 diantaranya : load, enterFrame,
unload, Mouse up, Mouse Down,Key down, Key up, dan data. Namun
diantara semua itu yang sering digunakan yaitu load dan enter Frame.

c. Kata 'perintah’ menunjukan perintah yang dapat diberikan pada Movie
Clip.

3. Action Script pada Button

Hal yang perlu diingat yaitu Action Script pada button tentunya harus

ada Button tempat meletakan Action Script tersebut.Secara umum syntax

yang digunakan dalam penulisan Action Script pada Button hampir sama
dengan penulisan MovieScript. Perhatikan syntax berikut ini :

on (event)

{

perintah

}

Arti syntax movie Script diatas adalah :

a. Kata 'on' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk Movie Clip
tempat ~ diletakannya script dan ini merupakan syarat utama untuk

Script yang digunakan pada Button.
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b. Kata 'event’ menunjukan event yang terjadi pada Button tersebut. ada 7
event yang terdapat pada button, yaitu press, release, rollOver, rollOut,
dragOver, dragOut, dan keypress. Meski demikian hanya dua event yang
sering digunakan yaitu press dan release.



BABIII
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1  Analisis Kebutuhan Sistem
3.1.1 Sistem yang sedang berjalan

Pembelajaran Agama Katolik di sekolah dasar khususnya pada kelas 6
sekolah dasar saat ini masih bersifat konvensional, yaitu masih mengandalkan
cara mendengarkan penjelasan dari guru lalu siswa diminta mendengarkan atau
guru menuliskan soal lalu siswa mengerjakan soal latihan. Cara belajar seperti ini
kurang efektif karena siswa kurang interaktif dan siswa akan lupa dengan materi
yang diberikan.

Selain itu, kurangnya sumber daya pengajar, menyebabkan siswa bingung
harus mencari kemana media pembelajaran yang tepat untuk dipelajari, khususnya
kelas 6 sekolah dasar. Pada kelas 6 sekolah dasar, siswa akan menghadapi ujian
sekolah. Salah satu materi ujian tersebut salah satunya adalah mata pelajaran
Agama.

Oleh karena itu, bila siswa mencari media pembelajaran asal-asalan maka
materi yang mereka pelajari kemungkinan besar tidak akan muncul dalam ujian.
Materi yang diberikan pada siswa diambil dari buku Kanisius serta Jamrut dan
disesuaikan RPP dan Silabus dari Diknas Sidoarjo.

3.1.2 Kebutuhan perangkat lunak yang akan dibangun.

1. Aplikasi media pembelajaran berbentuk flash dan dibangun menggunakan
Adobe Flash CS 6 sebagai software development dengan Action Script 2.

2. Terdapat 4 menu dalam aplikasi, yaitu Menu Belajar, Menu Kuis, Menu
Bantuan, dan Menu Tentang.

3. Terdapat 8 Bab di Menu Materi dalam Menu Belajar, yaitu Materi I,
Materi II, Materi III, Materi IV, Materi V, Materi VI, Materi VII, dan
Menu Materi VIIIL.

17
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4. Di dalam Menu Kuis terdapat 20 soal pilihan ganda yang muncul secara
acak dengan perolehan skor masing-masing soal sebesar 5 poin jika benar
dan tidak mendapat poin jika salah. Jika salah lebih dari 10 soal maka
tampilan soal ujian akan otomatis berakhir dengan skor yang telah
dijawab. Total benar seluruh soal adalah 100 poin.

5. Di dalam Menu Bantuan terdapat Menu Cara Menggunakan Aplikasi,
Menu Cara Menjawab Soal, dan Menu Petunjuk Belajar.

6. Di dalam Menu Tentang terdapat Menu Profil Pembuat, Menu Sumber

Materi, Menu Narasumber, dan Informasi Pendukung Aplikasi.

3.1.3 Kebutuhan Perangkat Lunak Pendukung.

1. Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator sebagai sofiware untuk editing
gambar

2. Audio Maker sebagai sofiware untuk editing suara.

3.2  Perancangan

3.2.1 Blok Diagram Sistem

Berikut adalah Blog Diagram Sistem yang menghubungkan antar user
dengan aplikasi yang dibuat yang ditunjukkan pada Gambar 3.1 Blog Diagram
Sistem.

APLIKASI

PENGGUNA

Gambar 3. 1 Blog Diagram Sistem
Penjelasan:

Pengguna mengakses aplikasi melalui perangkat berupa PC/Laptop.
Kemudian fungsi aplikasi yang pengguna akses dalam aplikasi seperti
menjalankan aplikasi, mengklik suara, atau masuk ke dalam menu dalam aplikasi
yang disebut sebagai inputan akan ditampilkan melalui perangkat sebagai output,

berupa tampilan, suara, gambar, ataupun kuis.
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3.2.2 Struktur Menu

1. Halaman Utama
Struktur menu halaman utama ditunjukkan pada Gambar 3.2 Struktur
Menu Halaman Utama.

HALAMAN
UTAMA

l - |
MENU MEw | | MENU
AR | [MENUKUS o iuan| | TENTANG

Gambar 3. 2 Struktur Menu Halaman Utama

Keterangan:

a. Halaman Utama

Pada Halaman Utama, user akan melihat tampilan dan menu utama dalam
aplikasi, yaitu Menu Belajar, Menu Kuis, Menu Bantuan, dan Menu Tentang.

b. Menu Belajar

Pada Menu Belajar, user akan mendapatkan informasi tentang materi
pelajaran Agama Katolik kelas 6 SD.
c. Menu Ujian

Pada Menu Ujian, Aplikasi akan menampilkan petunjuk serta soal yang akan
siswa jawab sebanyak 20 soal dengan waktu 120 detik.
d. Menu Bantuan

Pada Menu Bantuan wuser akan mendapatkan informasi tentang cara
penggunaan aplikasi dan cara menjawab soal. Di dalam Menu Bantuan, terdapat
Menu Cara Menggunakan Aplikasi, Menu Cara Menjawab Soal, dan Menu
Petunjuk Belajar.

e. Menu Tentang

Pada Menu Tentang, user akan mendapatkan informasi tentang profil pembuat
aplikasi, sumber materi, narasumber, dan pembuatan aplikasi. Di dalam menu
Tentang terdapat Menu Profil Pembuat, Menu Sumber Materi, Menu Narasumber,
dan Informasi Pendukung Aplikasi.



2, Menu Belajar

Struktur Menu Belajar ditunjukkan pada Gambar 3.3 Struktur Menu Belajar.

MENU
BELAJAR

l
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MENU MENU
MATERIIV| | MATERIV

MENU
MATERI VI

MENU
MATERI VII

MATERI

MATERIIX

Gambar 3. 3 Struktur Menu Belajar

Keterangan:

a. Menu Belajar

Pada Halaman Menu Belajar, user akan melihat tampilan dan menu Materi
dalam aplikasi, yaitu Menu Materi I, Menu Materi II, Menu Materi III, Menu
Materi IV, Menu Materi V, Menu Materi VI, Menu Materi VII, Menu Materi

VIII, dan Menu Materi IX.

b. Menu Materi I — Menu Materi IX

Pada menu Materi I - IX, user akan mendapatkan informasi tentang isi materi
pelajaran Agama Katolik kelas 6 SD. Di dalam Menu Materi, user akan
menjumpai Materi per bab yang diambil dari sumber materi pada Bab 2 Landasan

Teori.

3. Menu Ujian

Struktur Menu Ujian ditunjukkan pada Gambar 3.4 Struktur Menu Ujian.

Gambar 3. 4 Struktur Menu Ujian.

Keterangan:

a. Menu Ujian

MENU
UNAN

HALAMAN
SOAL
UJIAN

Pada Menu Ujian, user akan diminta masuk menu dengan mengklik button

Enter, kemudian akan tampil halaman yang berisi soal-soal pilihan ganda.
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b. Halaman Soal Ujian

Pada Halaman Soal Ujian, user akan diminta menjawab soal ujian pilihan
ganda dengan cara mengklik salah satu jawaban. Jawaban yang benar akan
menambah nilai user sebesar 5 poin, sedangkan jawaban yang salah akan
mengurangi kesempatan user sebanyak 1 dari 10 kesempatan. Bila kesempatan
habis, maka akan tampil halaman yang menyatakan user gagal ujian lalu soal
ujian akan diulang dari awal.

4, Menu Bantuan
Struktur Menu Bantuan ditunjukkan pada Gambar 3.5 Struktur Menu Bantuan.

MENU
BANTUAN
CARR CARA
MENGGUNAKAN | | MENIAWAB m
APLIKASI SOAL

Gambar 3. 5 Struktur Menu Bantuan
Keterangan:

a. Cara Menggunakan Aplikasi
Pada halaman Cara Menggunakan Aplikasi menampilkan informasi alur
jalannya aplikasi berupa screenshoot gambar dengan petunjuk yang sudah ada di

dalam gambar.
b. Cara Menjawab Soal

Pada halaman Cara Menjawab Soal menampilkan informasi cara menjawab
soal pilihan ganda pada aplikasi berupa screenshoot gambar dengan petunjuk yang
sudah ada di dalam gambar.
¢. Petunjuk Belajar

Pada halaman Petunjuk Belajar menampilkan informasi alur pada Menu
Belajar pada aplikasi berupa screenshoot gambar dengan petunjuk yang sudah ada
di dalam gambar.
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S. Menu Tentang
Struktur Menu Tentang ditunjukkan pada Gambar 3.6 Struktur Menu Tentang.

MENU
TENTANG
|
MENU MENU MENU INFORMAS!
PROFIL SUMBER NARASUMBER PENDUKUNG
PEMBUAT MATERI APLIKASI

Gambar 3. 6 Struktur Menu Tentang
Keterangan:

a. Menu Profil Pembuat

Pada halaman Profil Pembuat akan ditampilkan informasi tentang penulis,
seperti foto, nama, alamat, serta informasi dari penulis berkaitan dengan
pembuatan aplikasi.
b. Menu Sumber Materi

Pada halaman Sumber Materi akan ditampilkan informasi tentang sumber
materi pada aplikasi, seperti buku atau litelatur yang digunakan sebagai isi materi
dalam aplikasi serta konten di dalamnya.
¢. Menu Narasumber

Pada halaman Narasumber menampilkan informasi tentang studi kasus yang
penulis lakukan berkaitan dengan pembuatan aplikasi, seperti guru agama Katolik
serta tempat studi kasus berkaitan pembuatan aplikasi.
d. Informasi Pendukung Aplikasi

Pada halaman Informasi Pendukung Aplikasi menampilkan informasi tentang
versi aplikasi, software yang digunakan, dan informasi berkaitan software
pendukung aplikasi yang dibuat.
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3.2.3 Flowchart

1. Flowchart Sistem
Flowchart Sistem digunakan untuk menjelaskan alur dari jalannya aplikasi
yang akan dibuat seperti Gambar 3.7 Flowchart Sistem.

o MEMBUKA
PERDAB LATIHAN SOAL
MENIAWAB TAMPILAN
LATIHAN  {¢ LATIHAN  f4——]
SOAL SOAL

MENJAWAB

9
SOAL UJIAN HASIL ULANG?

MENU Y TAMPILAN
TENTANG iSI MENU
TENTANG

Gambar 3. 7 Flowchart Sistem



2. Flowchart Ujian
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Flowchart Ujian digunakan untuk menjelaskan alur dari jalannya Menu

Ujian yang akan dibuat seperti Gambar 3.8 Flowchart Ujian.

PETUNJUK

SOAL UJIAN

MENJAWAB
SOAL UJIAN
score +=0;
=1, score +=5;
siill?i-s:x:;e skor = score
soalNext(); v T soalNext();

TAMPILAN
HASIL
UJIAN

Gambar 3. 8 Flowchart Ujian
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Penjelasan :

Saat masuk Menu Ujian, sebelum masuk soal ujian akan ditampilkan
Petunjuk mengerjakan ujian setelah itu siswa akan diminta memasukkan namanya
pada kotak yang telah disediakan. Setelah memasukkan nama maka tampilan soal
ujian akan muncul. Kemudian siswa akan menjawab soal ujian.

Jawaban benar akan mendapat point sebanyak 2 point setiap soal,
sedangkan jawaban salah akan mendapat kesempatan sebanyak 10 kali dalam
salah menjawab soal. Bila salah maka program akan mengecek apakah waktu
kurang dari sama dengan 100 detik, apabila ya maka program akan mengecek
kembali apakah salah lebih dari 20. Apabila tidak maka program akan menuju
kondisi apakah nilai kurang dari sama dengan 50.

Jika salah belum lebih dari 20 maka program akan mengecek kembali
apakah soal sudah keluar kurang dari sama dengan 20 atau tidak. Jika tidak maka
program akan program akan menghitung skor lalu menuju kondisi apakah nilai
kurang dari sama dengan 50, Jika ya maka soal akan ditampilkan kembali. Jika
skor kurang dari sama dengan 50 maka program akan menampilkan pesan gagal
dan program akan meminta siswa mengulang atau tidak. Jika skor tidak kurang
dari sama dengan 50 maka program akan menampilkan hasil skor dengan pesan

selamat telah menyelesaikan ujian.

3.2.4 Desain Interface Aplikasi
Desain Interface diperlukan untuk memberikan gambaran terhadap

aplikasi yang akan dibuat agar tidak kebingungan serta terarah dalam membuat
desain sebenarnya.

Berikut adalah desain berbentuk verbal prototype dari aplikasi yang akan
dibuat :
1. Tampilan Awal Aplikasi

Pada tampilan ini pengguna akan melihat menu-menu yang akan disajikan
dalam aplikasi berupa menu utama dan tombol-tombol fungsi. Prototipe tampilan
Awal aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3. 9 Tampilan Awal Aplikasi.
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:Goj C JUDUL APLIKASI ) o0

| INSERT YOUR NAME ]
SAVE

BACKGROUND

[ ]

Gambar 3. 9 Tampilan Awal Aplikasi

ANIMASI

2. Tampilan Utama

Pada tampilan ini pengguna akan masuk lebih detail pada menu utama, yaitu
menu yang akan lebih banyak pengguna masuki. Prototipe tampilan utama
aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3. 10 Tampilan Utama

:coj C JUDUL APLIKASI ) coo
o)
BACKGROUND [ ]
ANIMASI I—E—]
[=r ]

Gambear 3. 10 Tampilan Utama
3. Tampilan Menu Belajar
Tampilan ini menyajikan menu-menu isi pada halaman Belajar berupa tombol
yang disertai gambar agar lebih mudah dimengerti oleh pengguna. Prototipe
tampilan menu belajar dapat dilihat pada Gambar 3. 11 Tampilan Menu Belajar.

OO0
J”‘” w1 Calon)
MATERI T [MATERIX ]
TERIT MATERI V] | [MATERIXI]
MATERI Tl [:_Mxﬁllﬁ‘vﬁ] ATERT X
ANIMASI ke
MATERITV] | [MATERIIX el

Gambear 3. 11 Tampilan Menu Belajar
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4. Tampilan Menu Ujian

Tampilan ini akan menyajikan soal ujian yang akan dikerjakan pengguna.
Prototipe tampilan menu ujian dapat dilihat pada Gambar 3. 12 Tampilan Menu
Ujian

vooo | CH] | I | (Rimgoxon)

N
[ SOAL |
s ranr

Gambar 3. 12 Tampilan Menu Ujian
S. Tampilan Akhir Menu Ujian
Tampilan ini akan menyajikan akhir soal ujian yang dikerjakan pengguna.
Prototipe tampilan menu ujian dapat dilihat pada Gambar 3. 13 Tampilan Akhir

Menu Ujian.
OO
;"j <] e —
l

RESULT ]

[CBEar 7 ( )
[rorarsoaL] D)
ANIMASI A ( )

l

Gambear 3. 13 Tampilan Akhir Menu Ujian
6. Tampilan Menu Bantuan

Tampilan ini akan menyajikan petunjuk penggunaan aplikasi pada pengguna.
Prototipe menu bantuan dapat dilihat pada Gambar 3. 14 Tampilan Menu

Bantuan.
Q0O
ﬂ <& w7 (o)
[+ 1]
@ PREVIEW SCREEN ANIMASI
L v ]
=] !

Gambar 3.14 Tampilan Menu Bantuan
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7. Tampilan Menu Tentang

Tampilan ini akan menyajikan tentang informasi pembuat aplikasi pada
pengguna. Prototipe menu tentang dapat dilihat pada Gambar 3. 15 Tampilan
Menu Tentang.

OO0
] G G
APLIKASI T
CREATOR
VIDEO
SDU:: PREVIEW SCREEN ANIMASI

Gambar 3. 15 Tampilan Menu Tentang
8. Tampilan menu Materi

Tampilan ini akan menyajikan tentang menu-menu di dalam menu materi pada
pengguna. Prototipe sub menu materi dapat dilihat pada Gambar 3. 15 Tampilan

Sub Menu Materi.

oo | G e g

[(MATERIT] | [MATSRIVE] | [MATETX)

[MATERII | MATBllT vit : MATERI X1

[MATERIHII | MATIRI VIIT MATERI XII
ANIMAS! .

[MATERTIX| MA

) |

Gambar 3. 16Tampilan sub menu Materi

9. Tampilan sub menu Materi I

Tampilan ini akan menyajikan tentang isi di dalam sub menu materi pada
pengguna ketika pengguna membuka menu sebelumnya, misal Materi Bab I maka
akan ditampilkan isi dari materi Bab I. Prototipe sub menu materi I dapat dilihat
pada Gambar 3. 16 Tampilan Sub Menu Materi 1.
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[620)0)
jj G e ) Qg
PUINTII
=0
ANIMASI
=il - _

Gambar 3. 17 Tampilan sub menu Materi I
10. Tampilan Menu Lat. Soal pada Menu Materi I
Tampilan ini akan menyajikan tentang menu latihan soal didalam menu materi
pada pengguna. Prototipe menu dapat dilihat pada Gambar 3. 17 Tampilan Menu
Lat. Soal pada Menu Materi I.

[ TALERIT | QM
I swr |
L_JC__,__)

[TotaLsoaL] (

A ) ANIMASI

LAT. SOAL

qum[@

Gambar 3. 18 Tampilan Menu Lat. Soal
pada Menu Materi I



BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1  Implementasi
4.11 Halaman Awal

Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi menunjukkan menu-menu utama
yang akan siswa pelajari, yaitu Menu Belajar, Menu Ujian, Menu Petunjuk, dan
Menu Tentang. Pada Tampilan ini animasi yang digunakan motion tween.
Terdapat juga button suara on dan off. Lagu yang diputar dalam label timeline
‘Menu Utama’ ini adalah milik GMB - Sahabatku.

Gambar 4. 1 Tampilan Awal Aplikasi

4.12 Menu Belajar

Menu Belajar adalah menu yang digunakan untuk mempelajari Materi
Agama Katolik yang diambil berdasarkan sumber materi sebanyak 8 bab materi
yang penulis rangkum isinya. Tampilan Awal bab dapat dilihat pada Gambar 4.2
Tampilan Materi Bab 1-4. Pada setiap materi lagu pengantar yang muncul berbeda
yang penulis sesuaikan menurut tema bab dengan lagu rohani kristiani. Misal Bab
I akan memutar lagu Saykoji — Laskar Kristus karena berkaitan tentang warga

negara Indonesia.

30
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Gambar 4. 2 Tampilan Materi Bab 1-4
Sedangkan ketika tombol Lanjut diklik maka akan menuju materi

selanjutnya seperti ditunjukkan pada Gambar 4.3 Tampilan Materi Bab 5-8.

Gambar 4. 3 Tampilan Materi Bab 5-8
Contoh tampilan awal isi bab penulis ambil dari salah satu Bab, misal Bab

I yang dapat dilihat Gambar 4. 4 Tampilan Awal Materi Bab 1. Tampilan ini

menyajikan isi materi Bab L.

e

—

S AK© ADALAH WARGA NEGARA
INDONESIA

SISWA PAN LINGKUNGANNYA INI DiE-
MULAL TENTANG “AKU APALAH WARGA
NEGARA INDONESIA™. SJADL DALAM PE-
LASARAN PERTAMA INL KITA PIHARAP

SONGGOH-SUONGGUH MENYADARL
BAHWA KITA WARGA NEGARA

Gambar 4. 4 Tampilan Awal Materi Bab I
Ketika pengguna mengklik Lanjut maka akan menuju tampilan isi materi
Bab I yang dapat dilihat pada Gambar 4. 5 Tampilan Isi Bab I.
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. "Berilah Kepada Kaisar, apa
-)gﬁang menjadi hak Kaisar, kepadal
f ‘ Allah apa 4ang menjadi hak ’
' Allah.” {Lekas 22:271)

T (<
COBA TELUSURIL SILSILAH
KELUARGA TWHAN
YESUSIIT

Gambar 4. 5 Tampilan Isi Bab I
Ketika pengguna mengklik Lanjut maka akan menuju video pada materi
bab I yang dapat dilihat pada Gambar 4. 6 Tampilan Video pada Bab I. Pada
tampilan ini berisi video yang dapat dilihat pengguna saat dijalankan.

AGAR LEBIN MEMAHAML |
MATERL BERIKOT ADALAH §
VITUE® BERAKALTAT "RK&
WARGA INDENESIA®

Ketika pengguna mengklik Lanjut maka akan menuju Petunjuk
mengerjakan latihan soal pada Gambar 4. 7 Tampilan petunjuk mengerjakan
latihan soal.

AGAR LEBIH MEMAHAML
MATERL SILAHKAN

MENGEROAKAN S©AL-BGAL
BERIKGT
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Setelah membaca petunjuk mengerjakan soal maka ketika mengklik
tombol Lanjut, siswa akan menuju latihan soal pada Bab 1. Latihan soal pada Bab
I ditunjukkan pada Gambar 4. 8 Tampilan Latihan Soal pada Bab I.

B o tmed
M v

000000000000
000000000000

000000000000
010/0000000000000

Gambear 4. 8 Tampilan Latihan Soal pada Bab I
Lalu tampilan menyelesaikan Bab I akan muncul ketika pengguna
mengklik Lanjut seperti pada Gambar 4. 9 Tampilan Selesai Materi Bab I Menu

Belajar.

b~ 3 ) T L
‘ ANDA TELAH MENYELESAIKRAN
, BARB 1 : AKU WARGA NEGARA INDONESIA

Gambar 4. 9 Tampilan Selesai pada
Materi Bab I Menu Belajar
4.13 Menu Ujian
Menu Ujian adalah menu yang digunakan untuk menjawab soal ujian yang
telah dipelajari pada Menu Belajar. Tampilan awal menu ujian dapat dilihat pada
Gambar 4. 10 Tampilan Awal Menu Ujian. Soal Ujian diambil dari soal UTS
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yang telah disesuaikan materi. Soal tersebut sebanyak 50 soal, namun yang
muncul pada saat dikerjakan hanya 20 soal dan dikerjakan dalam waktu 100 detik.

Pada tampilan ini akan mucul penjelasan pentingnya mengerjakan soal ujian.

MATERI YANG TELAH
DIPELAJARI DAN MELIHAT
HASIL BELARJAR ANDA.

Gambar 4. 10 Tampilan Awal Menu Ujian

Tampilan Petunjuk akan muncul ketika pengguna mengklik Lanjut seperti
pada Gambar 4. 11 Tampilan Petunjuk Menu Ujian. Tampilan ini penting karena
pengguna adalah anak-anak, oleh sebab itu agar tidak kebingungan maka
dibuatlah petunjuk pengerjaan soal.

S@AL LATIHAN DIBUAT »
AGAR ANDA LEBIH
MENGINGAT MATERI YANG
TELAH DIPELAJARL.

Gambar 4. 11 Tampilan Petunjuk Menu Ujian
Ketika pengguna mengklik Lanjut maka akan menuju soal ujian seperti
pada Gambar 4. 12 Tampilan Soal Ujian. Pada tampilan ini akan ada kotak berisi
‘Kesempatan® serta ‘Benar’, Kotak ‘Timer’, serta kotak jumlah pertanyaan.
Kemudian siswa-siswi akan menjawab dengan cara mengklik lingkaran pada

kotak hitam yang berisi jawaban, seperti pada saat menjawab soal pilihan ganda.
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Gambar 4. 12 Tampilan Soal Ujian
Ketika pengguna salah menjawab maka akan ada gambar yang
menunjukan keterangan salah dan kesempatan akan berkurang sebanyak satu

seperti pada Gambar 4. 13 Tampilan Salah menjawab Soal Ujian.

Gambear 4. 13 Tampilan Salah

menjawab Soal Ujian
Ketika pengguna benar menjawab maka akan ada gambar yang
menunjukan keterangan benar dan Nilai akan bertambah sebanyak 5 seperti pada

Gambar 4. 14 Tampilan Benar menjawab Soal Ujian.
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Gambear 4. 14 Tampilan Benar

menjawab Soal Ujian

Sedangkan Gambar 4. 15 Tampilan Waktu Habis menunjukkan bahwa
aplikasi akan menampilkan tampilan waktu habis karena siswa telah melewati
waktu 100 detik dalam mengerjakan soal. Setelah itu siswa akan mengklik tombol
Lanjut.

e &/ N
¢ S _|” WAKT HABIS! *
' Jungan bengony

dong!

Gambar 4. 15 Tampilan Waktu Habis
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Gambear 4. 15 Tampilan Soal Akhir Soal Ujian menunjukkan bahwa siswa
telah mengerjakan semua soal dengan skor akhir yang didapatkan. Setelah itu
siswa akan mengklik tombol Lanjut

e

") BNDA TELAH MENYELESAIKAN

OJIAN

L A : ’ .-_\
N7 AV il

o

Gambar 4. 16 Tampilan Akhir Soal Ujian

4.14 Menu Petunjuk

Menu Petunjuk adalah menu yang menyajikan petunjuk penggunaan
aplikasi seperti pada Gambar 4. 17 Keterangan Menu Petunjuk ketika Mouse
diarahkan.

Palam mene petunjuk,
Andua akan diarakkan

L | I g " n

Gambar 4. 17 Keterangan Menu Petunjuk ketika
Mouse diarahkan
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Di dalam menu ini terdapat menu Cara Memakai Aplikasi, Cara Jawab
Soal, dan Petunjuk Belajar seperti ditunjukkan pada Gambar 4. 18 Tampilan
menu-menu di dalam Menu Petun_]uk

F 9ADA MENG INX ANDA AKAN «
DIBERL PEYONOOK GARA
MENGGUNAKAN APLIKASI
AGAR TIDAK BINGUNG.

Gambar 4. 18 Tampilan menu-menu
di dalam Menu Petunjuk

4.15 Menu Tentang
Menu Tentang adalah menu yang menyajikan informasi tantang aplikasi
seperti pada Gambar 4. 19 Keterangan Menu Tentang ketika Mouse diarahkan.

Dalam mene tentang,
Anda okan diorahkan ke '
dalam prefil aplikasi

_g[g L

,,, (OIS B m‘:'
oy

o

Gambar 4. 19 Keterangan Menu Tentang
ketika Mouse diarahkan
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Di dalam menu ini terdapat menu Profil Pembuat, Sumber Materi,
Narasumber materi dan Pendukung Aplikasi seperti ditunjukkan pada Gambar 4.

20 Tampilan menu-menu di dalam Menu Tentang.

e _-—-—-—-——f-.ﬁp:‘

|/ MENG INI BERISI HALAMAN |8
TENTANG INFORMASI
PEMBOAT RPLIKASI

Gambar 4. 20 Tampilan menu-menu
di dalam Menu Tentang
4.2  Pengujian
421 Pengujian Fungsi

Pada Tabel 4.1 Pengujian fungsi, diambil dari pengujian aplikasi di
beberapa OS yang berbeda.
Tabel 4.1 Pengujian fungsi

Jenis Sistem Operasi
.. Windows 7 Windows 8 Windows 10
No Pengujian . - :
Tampil | 192K | oy | TidaK | i | Tidak
Tampil Tampil Tampil
Halaman Utama
1 | Tampilan Awal V v v
2 | Animasi Menu v v \
3 | Gambar \ \ \/
4 | Text V \ \
5 | Suara/Musik V V v
Menu Belajar
6 | Tampilan Awal \ N N
7 | Animasi Menu v v \
8 | Gambar v v \
9 | Text v v \
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10 | Suara/Musik

11 | Video

Menu Ujian

12 | Tampilan Awal

13 | Animasi Menu

14 | Gambar

15 | Text

16 | Suara/Musik

i B R P P P

£

Menu Petun

18 | Tampilan Awal

19 | Animasi Menu

20 | Gambar

21 | Text

22 | Suara/Musik

Menu Ten

23 | Tampilan Awal

24 | Animasi Menu

25 | Gambar

26 | Text

< |l |2 <2 j< S P P P < |l (e |<L <. |2

< |l ]2 <2 |2 L ||l (<L ]2 <Ll (<L |2 < (<

<44<<§ < |2 <L (L |2

27 | Suara/Musik

Keterangan :
T = Tampil, TT = Tidak Tampil

Berdasarkan Tabel 4.1 Pengujian fungsi, dapat disimpulkan bahwa tampilan
konten multimedia pada menu-menu di dalam aplikasi, yaitu tampilan gambar,
animasi, suara/musik, video, text, soal acak, dan skor dapat berjalan/ tampil 100%
pada OS (Operating Sistem) Windows 7, Windows 8, dan Windows 10.

4.22 Pengujian pengguna

Pengujian pengguna berguna untuk mengetahui respon dari pengguna,
yaitu siswa-siswi kelas 6 Sekolah Dasar terhadap aplikasi yang digunakan.
Pengujian Pengguna diambil berdasarkan kuisioner atau angket yang dibagikan
pada 10 responden. Isi pertanyaan yang diajukan pada kuisioner atau angket
dibuat oleh penulis berdasarkan skala Likert, yaitu pengukuran berdasarkan
tingkat ketertarikan pengguna. Jawaban dari pertanyaan ada 3 pilihan jawaban,
yakni Menarik, Kurang Menarik, dan Tidak Menarik. Pertanyaan yang dibuat
penulis disesuaikan dengan pemahaman siswa-siswi kelas 6 sekolah dasar.
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Kriteria pertanyaan berdasarkan penilaian terhadap aplikasi pembelajaran
meliputi penilaian terhadap : teks, grafik, suara, musik, video, animasi, dan
kegiatan pembelajaran di dalamnya (Munir, 2008 : 199). Sehingga berdasarkan
hal tersebut, penulis menyimpulkan bahwa terdapat 7 pertanyaan dalam angket
yang dibuat.

Perhitungan angket menggunakan pengukuran data angket oleh Hartati (2010 :
66) sebagai berikut :

if
P=—x100%
n

Keterangan :
P = Angka Presentase
Jf = Frekuensi jawaban

n = Banyak poin soal

Berdasarkan kuisioner atau angket yang diberikan, didapatkan hasil seperti
pada Tabel 4.2 Tabel Pengujian Pengguna.

Tabel 4.2 Tabel Pengujian Pengguna

N Jawaban
Pertanyaan . Kurang Tidak Yn
° Menarik Menarik | Menarik
Bagaimana tampilan awal 10 ) i 10
1. | Aplikasi?
Bagaimana gerak (animasi) 5 5 ) 10
2. | Aplikasi?
Bagaimana tulisan/huruf/kata 4 6 ) 10
3. | Aplikasi?
Bagaimana video/musik/suara 7 3 ) 10
4. | dalam Aplikasi?
Bagaimana gambar/warna dalam
5. Aplikasi? 9 1 - 10
Bagaimana cara menggunakan 8 2 ) 10
6. | Aplikasi?
7 Bagaimana soal dalam menu ) 10 ) 10
" | ujian dalam Aplikasi?
> f (frekuensi jawaban responden) 43 27 0 70
P (Persentase) 61,428 38,571 0 100

Setelah proses tersebut, dilakukan interpretasi menggunakan kategori yang
dikemukakan Hendro dalam Hartati (2010 : 66) sebagai berikut :
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Tabel 4.3 Kriteria Presentase Angket

Presentase Jawaban Kriteria
P=0 Tak seorang pun
0<P <25 Sebagian Kecil
25<=P <350 Hampir setengahnya
p=150 Setengahnya
S0<P <75 Sebagian besar
75<=P <100 Hampir seluruhnya
P=100 Seluruhnya

Berdasarkan tabel 4.2 Tabel Pengujian Pengguna terhadap 10 siswa, jumlah
point siswa yang menganggap komponen dalam aplikasi menarik sekitar 43/70
atau sekitar 61,43 % , jumlah point siswa yang menganggap komponen dalam
aplikasi kurang menarik 27/70 atau sekitar 38,6 %, jumlah siswa yang
menganggap komponen dalam aplikasi tidak menarik 0 %. Schingga berdasarkan
Tabel 4.3 Kriteria Presentase Angket (Hartati, 2010 : 66) dapat dikatakan
komponen dalam aplikasi sebagian besar dianggap menarik dan hampir
setengahnya dianggap tidak menarik oleh siswa.
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BABYV
PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan dari pembuatan aplikasi ini, yaitu :

1.

5.2

Hasil Pengujian 10 pengguna aplikasi menyatakan, jumlah point siswa yang
menganggap komponen dalam aplikasi menarik sekitar 43/70 atau sekitar
61,43 %, jumlah point siswa yang menganggap komponen dalam aplikasi
kurang menarik 27/70 atau sekitar 38,6 %, jumlah siswa yang menganggap
komponen dalam aplikasi tidak menarik 0 %. Sehingga dapat dikatakan
jumlah komponen dalam aplikasi yang dianggap menarik lebih banyak, yaitu
sekitar 61,43% oleh 10 siswa.

Hasil Pengujian fungsi menyatakan menu-menu di dalam aplikasi, yaitu
tampilan gambar, animasi, suara/musik, video, text, soal acak, dan skor dapat
berjalan/ tampil 100% pada OS (Operating Sistem) Windows 7, Windows 8,
dan Windows 10.

Saran

Saran-saran yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi media pembelajaran
Agama Katolik menggunakan Flash adalah :

1.

Perlu adanya pengembangan Media Pembelajaran dari segi desain maupun
konten aplikasi, misalnya lebih banyak variasi dalam menjawab soal, objek
mutimedia yang menarik seperti gambar, teks, musik, video, dan animasi.
Diperlukan integrasi dengan permainan, misalnya puzzle, tebak kata, yang
menggunakan Al (d4rtifical Intellegent) yang berkaitan dengan pembelajaran
Agama Katolik agar lebih menarik.

Diperlukan integrasi dengan web agar aplikasi dapat dibuka oleh siswa-siswi
sekolah dasar kelas 6 melalui browser secara luas.

Pengembangan media pembelajaran dari desktop ke mobile yang sesuai

dengan perkembangan teknologi jaman sekarang agar dapat dipelajari dengan
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mudah lewat gadget atau perangkat mobile lainnya. Contohnya Android atau
iOS.

. Pengembangan Action Script 2.0 menjadi Action Script 3.0 karena lebih
berorientasi ke pemrograman berbasis objek dan dapat diintegrasikan dengan
database untuk menyimpan data, misalnya skor, nilai, nama, dan informasi
lainnya.

. Pengembangan komponen multimedia yang dibuat sendiri agar menjadi ciri
khas dari aplikasi media pembelajaran. Contoh desain layout, tampilan logo,
background, dan komponen lainnya.
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BUKTI PENGUJIAN USER

Gambar 1. Proses belajar aplikasi
di dampingi guru pengajar

Gambar 2. Proses Siswa menjalankan aplikasi
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Gambar 3. Proses Siswa menjalankann o
aplikasi bergantian

‘Gambar 5. Proses Pengisian
Angket oleh per siswa
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Pembelajaran Agama Kotelik™”?
3 Menarik

c. Tidak menarik
BAlasan :

2. Bagaimana gerak (animesi) dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketelik”?
* Menarik

¢. Tidak menarik
Blasan :

3. Bagaimana telisan/heref/kata dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketolik”?
% Menarik

¢. Tidak menarik
Alasan :

4. Bagaimeana video dalam “Bplikasi
Pembelajaran Agama Katelik”?
a. Menarik

¢. Tidak menarik
Blasan :

5. Bagaimeana gambar/wearna dalam “Bplikast
Pembelajaran BAgama Ketelik” 2
}( Menarik

€. Tidak menarik
Alasan -
6. Bagaimana seara dalam “Bplkast

Pembelajaran Bgama Ketelik” 7
4, Menarik

c. Tidak Menarik
Blasan :
7. Bagaimenea latikan seal dalam “Bplikasi
Pembelajaran Bgama Ketelik”?
M. Menarik

¢c. Tidak Menarik
Alasan :
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1. Bagaimana cara menggenakan “Aplikasi

ajoran Bgama Kotelik™?
Menearik

¢c. Tidak menarik
Alasan :

2. Bogaimeana gereak {animasi) dalam

“B%nsl Pembelajaran Bgama Katelik”?

Menarik

¢. Tidak menarik
Alasan :

3. Bagaimana telisan/huref/kata dalam .
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Keatoelik”? 3
.. Menarik
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—_—

“Berilabk kepada Kalsar. aps
. wang menjed] bak Keisar, Kepoda

g Allah epa wong manjedi hak
Allah.” (Lukas 22.27)

¢. Tidak menarik
BAlasan -

4. Bagaimana video dalam “Bplikasi
Pembelajaren Rgama Koatelik™?
X Menarik

¢. Tidak menarik
BAlasan :

S. Bagaimana gambear/warna dalam “BplHkasi
Pembelajaran Agama Ketelik” 2
- Menarik

€. Tidak menarik
Blasan -
6. Bagaimana svara dalam “Bplkast
Pembelajaran Agama Ketelik” =

Xﬂemrik
¢c. Tidak Menarik
Blasan :
7. Bagaimeana Iatikan seal dalam “Bplkasi
Pembelajaren Bgama Koatelik” >
- Menarik

¢. Tidak Menarik
Blasan :
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Pembelajaran Bgama Katelik”?
¢ Menarik

1.

Tidak menarik
BAlasan :

Bagaimane gerak (animasi) dalam

“Bplikasi Pembelajaran Bgama Keatelik”?
. Menarik

YTidak menarik
BAlasan :

Bagaimana telisan/heref/kata dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketoelik”?
»( Menarik

(=8

c. Tidak menarik
Blasan :

Bagaimeana video dalam “Bplikasi
Pembelajaran Agama Ketelik”?
2L Menarik

c. Tidak mernarik
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Bagaimene gambar/warne dalam “Bplikasi
Pembelajaran Bgama Ketelik” 2
. Menarik
-f‘ ]
¢. Tidak menarik
Alasan -

Bagaimane seara dalam “Bplikast

Pembelajaran Agama Ketelik” 7
A Menarik

Tidak Menarik
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[

7. Bagaimene latihan seal dalam “Bplikasi

Pembelajaran Bgamea Koatelik”?
®. Menarik

c. Tidak Menarik
BAlasan -
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)I( Menearik
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“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketolik”?
)( Menarik

¢. Tidak menarik
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3. Bagaimana telisan/heref/kata dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketelik”?
W Menarik

c. Tidak menarik
Blasan :

4. Bagaimana video dalam “Bplikasi

Pembelajaran Bgama Koatelik™?
a. Menarik

¢. Tidak memnarik
Blasen :

5. Bagaimeana gambar/warna dealam “Bplikasi
Pembelajaran Bgama Ketelik” =
‘)( Menarik

€. Tidak menarik
Alasan :
6. Bagaimana seara dalam “Bplikast
Pembelajaran Agama Katelik” =

)( Menarik

c. Tidak Menarik
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Pembelajaren Bgama Koatelik”?>
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1. Bagaimeana cara menggenaken “BApHkast

Pembelajaran Bgama Keatelik™?
)( Menarik

¢. Tidak menarik
Blasan -

2. Bagaimana gerak (animasi) dalam

“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketoelik”?

¢ Menarik
¢. Tidak menarik
BAlasan :
3. Bagaimana Eulisan/heref/kata dalam =
“Bplikasi Pembelajaren Bgama Katelik”? e B R L s Gt
‘,(. Menarik dn prelyiom e ook

¢. Tidak menarik
Blasan :

4. Bagaimana video dalam “Bplikasi
Pembelajaran Agama Ketelik”?
6. Menarik

¢. Tidak menarik
Alasan -

5. Bagaimena gambar/wearna dalom “Bplikast
Pembelajaran Bgeama Ketelik” 2
X Menarik

¢. Tidak menarik
Blasan -
6. Bagaimana svara dalam “Bplikast

Pembelajaran Agama Koatelik” =
. Menmarik

¢. Tidak Menarik
Alasan :

7. Bagaimena latihan seal dalam “Bplikasi
Pembelgjaran Bgoma Ketelik”?

x Menarik

¢. Tidak Mernarik
Alasan :




GISIONER

ma = Manda  \Vista 0.
N

° I'(O.ll.]' h 1
1. Bageaimana cara menggenakan “RApHkasi
Pembelajaran Agama Kotelik”?
/2( Menarik
¢. Tidak menarik
BAlasan -

2. Bagaimane gerdk (animasi) dalam

“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketoelik”?

){./ Menarik

BAlasen :
3. Bagaimana telisan/heref/keta dalam : , N
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketelik”? e i i DI N S G
X Menarik Ll Ao T S
j waite t-p-:‘::;l ™ |-----'“':wlvhl .
¢. Tidak menarik e marahi sopape bartabat |
Alm - T agar I-;n:s:.n: hrb-h-r

&

4. Bagaimana video dalam “Rplikasi
Pembelajaran Rgama Kelolik”?
. Menarik

¢c. Tidak menarik
Alasan :

5. Bagaimeana gambear/wearna dalam “Bplikast
Pembelajaran Bgama Kealelik” =
)(.' Menarik

€. Tidak menarik
Blasan :
6. Bagaimana seara dalam “BpHkasi

Pembelajaran Bgama Ketelik” =
X Menearik

¢c. Tidak Menarik
Alasan :
7. Bagaimeana latihan seal dalam “BpHkasi
Pembelajaran Agama Kealtelik”?
Menarik

¢. Tidak Menrarik
Blasan =
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1. Bagaimana cara menggenakan “ApHkasi
Pembelajaran Bgama Ketelik™?
». Menarik

¢. Tidak menarik
Blasan :

2. Bagaimene gerek (animasi) dalam
“Bplikeasi Pembelajaran Bgama Katelik”>
. Menarik

¢. Tidak menarik
Blasan :

3. Bagaimana telisan/heref/kata dalam
“Bplikasi Pembelajaran Agama Ketolik”?
¥ Menarik

c. Tidak menarik
Blasan -

4. Bagaimana video dalam “Bplikasi
Pembelajoaran Bgamea Kotelik”?
K Menarik

¢c. Tidak mermarik
Blasan :

S. Bagaimana gambar/wearna dalam “Bplikasi
Pembelajaran Bgama Ketelik” 2
Y, Menarik

¢. Tidak menarik
BAlasan -

6. Bagaimana searda dalam “Bplikast

Pembelajaran Bgama Ketoelik” 7
W, Menarik

¢. Tidak Menarik
RAlasan :

7. Bagaimena Iatihan seal dalam “Bplikasi

Pembelajaran BAgama Ketelik”?
'*94 Menarik

¢. Tidak Menarik
Alasan :

“Beriloh kepoda Kalsar. apa
wuny wenjodi bak Kelsar. kepadu

g Allak apa gang menjedi hak
Allah.” (Lukas 22:21)
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Juang mati-motian wrtek mang-
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tetapl zle-sie. Yesws menging-
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7.

Bagaimeana cara menggenakan “Aplikasi
Pembelajaran Agama Keatelik™?
s¢ Menarik

¢c. Tidak merarik
BAlasan :

Bagaimene gerak (animesi) dalam
“Bplikasi Pembelajaran Agama Katelik”?
¢ Menarik

ec. Tidak menarik
Alasan :

Bagaimana telisan/huref/kata dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketelik”?
>si: Menarik

¢. Tidak menarik
Blasean :

Bagaimana video dalam “Aplikasi
Pembelajaren Bgema Katelik”?

a. Menarik

B
¢. Tidak mernarik
Blasean :

Bagaimana gambar/wearna dalam “Bplkasi
Pembelajaran Agama Katelik” 2
){f Menarik

¢. Tidak menarik
Alasan -
Bagaimeana seara dalam “Bplikasi

Pembelajaran Agama Kotelik” =
){ Menarik

¢. Tidak Menrarik
Alasan :
Bagaimana latikan seal dalam “Bplikasit
Pembelajaran Agama Keatelik”?
¢. Menarik

¢. Tidak Menarik
Alasan :

KOILT IONER

L N\ e

“Berilah kepoda Kaisar. aps

wuny menjodi bak Kaliser, Kepoda
g Allah spa wany menjodi bak
Altah.” (Lekas Z2:21)




KOISIONER

1. Bagaimana cara menggenakan “Bpikast
Pembelajaran Bgama Kefelik”?

X
. Kerar

c. Tidak menarik
Blasan :

2. Bagaimeana gerak (animasi) dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Ketolik™?
M. Merarik
b. Kurang menarik
¢. Tidak menarik
Rlasan :

3. Bagaimana telisan/heref/kata dalam
“Bplikasi Pembelajaran Bgama Keltolik”?
Menarik
b.” Kerang menarik
c. Tidak menarik
BAlasean -

4. Bagaimana video dalam “Bplikasi
Pembelajaran Agama Ketelik”?
K& Merarik
b. Kerang menarik
e. Tidak menarik
Alasan :

5. Bagaimana gambar/werna dalam “Bplikast
Pembelajaran Agama Kelolik™ 2
. Memarik
¢. Kerang menarik
¢. Tidak menarik
RAlasean :

6. Bagaimana seara dalam “ApHkasi

Pembelajaran Agama Katelik™ 2 - i
b. Kerang Menarik | ?E’iﬂﬂh '

¢. Tidak Mernarik
Blasan :

7. Bagaimana latibarn seal dalam “Bplkasi
Pembelajaran Agama Ketelk”?
7(._ Menrarik
b. Kerang Menarik
¢c. Tidak Menarik
Alasan :




KUISIONER

omet = Enansl Deov.

PN = CON NeAmp e Sk
1. Bagaimanu cara menggunakan “ApHkast
Pembelajaran Agama Ketelik”?

. Menarik
b. Kerang menarik ) kg
c. Tidak merarik B e, B,
SELAGAR T o GJIAN W . aeveNovk
Alasan : _

2. Bagaimana gerak (animasi) dalam
“Bplikasi Pembelajaran Agama Ketelik”?
De; _Menarik
b. " Kerarg menarik
¢. Tidak menarik
BAlasan :

3. Bagaimana telisan/heref/keta dalam
“Bplikasi Pembelajaran Agema Ketolik™?
x¢ Menarik
b. Kuvrang menarik
¢. Tidak menarik
Alasan :

4. Bagaimana video dalam “Bplikasi
Pembelajaran Agama Katelik”?
- Menarik
b. "Kerang merarik
¢c. Tidak menarik
Rlasan :

5. Bagaimana gambar/wearna dalam “Bplikasi
Pembelajaran Agama Keltelik” 2
a. Menarik

. Korang menarik

¢. Tidak mernarik
Alasan :

6. Bagaimana seara dalam “BpHkasi

Pembelgjaran Bgama Ketellk” ?
a. Menarik

] "'*’T'l ﬂ“".“ff = 4

2( Kerang Menarik : 117 “ PE’UHWH ‘
¢c. Tidak Menarik i i )

Blasan :

7. Bagaimana latibar seal dalam “Aplkasi
Pembelajaran Bgama Katelik™?
)< Merarik
b. Kerang Menarik
¢. Tidak Menarik
Blasean :




Source Code

1. Source Code pada Menu Kuis

stop();
//Mendefinisikan variabel

var banksoal = new LoadVars();

//Untuk me-load isi berupa teks

var acakArray:Array;

//untuk membuat random sequence dari nomor di dalamnya
var z = 9;

//pos in ther acakArray

var score = 9;

var wrong = 10;

var time = 100;

// 1 just put this enable coz it will be a restart button and we
need that

satu.enabled = true;
dua.enabled = true;
tiga.enabled = true;
empat.enabled = true;
next_btn.enabled = true;
var skor = 0;

var slh = 10;

//load the file
//banksoal.load("http://nayzuko.com/images/swf/nztut/banksoal.txt
")s
banksoal.load("F:/Skripsi/banksoal.txt");
//event handler will trigger when the file is completly loaded
banksoal.onLoad = function(sucess) {

if (sucess)

{
_root.acakArray =
_root.sekuensAcak(banksoal.jlhSoal);
_root.soalNext();
}

};
//this function is to generate a sequence of random nomer with no
duplication coz we need to do not reask the quest multipule times

function sekuensAcak(nomer:Number):Array {
var acakArray = new Array(nomer);
var noAcak, noTambah, noSimpan;
noTambah = nomer-1;
for (var i = @; i<nomer; i++) {
acakArray[i] = i;
}

//trace(acakArray);
while (noTambah>0) {




noAcak = random(noTambah);
//trace("noAcak: "+noAcak);

noSimpan = acakArray[noTambah];
//trace("noSimpan:"+noSimpan);
acakArray[noTambah] = acakArray[noAcak];
acakArray[noAcak] = noSimpan;
noTambah--;

//trace(acakArray);
}
//trace(acakArray);
return acakArray;
}
[ == m o m e
function soalNext()
{
//check the end of the quest ?
if (slh>=0)
{

if (z<acakArray.length)

{

//NO display the next quest

tekssoal.text = banksoal["soal“+acakArray[z]];
//for (qg=0; qq<4; qq++) {

jwbl.text= banksoal["jwbA"+acakArray[z]];
jwb2.text= banksoal["jwbB"+acakArray[z]];
jwb3.text= banksoal["jwbC"+acakArray[z]];
jwb4.text= banksoal["jwbD"+acakArray[z]];

//

//_root.["jwb"+i].text =

banksoal[“jwb"+acakArray[z]];

else

//}

//unselect the radio buttons
satu.selected = false;
dua.selected = false;
tiga.selected = false;
empat.selected = false;
//increment z

Z++;

//display which Quest is in the user
nomor = z;

jumlah = banksoal.jlhSoal;

//Yes Do this :)
satu.selected = false;
dua.selected = false;
tiga.selected = false;
empat.selected = false;
satu.enabled = false;
dua.enabled = false;
tiga.enabled = false;




empat.enabled = false;
next_btn.enabled = false;

tekssoal.text = "";
jwbl.text = “";
jwb2.text = "";
jwb3.text = "";
jwbd.text = "";
//nextFrame();
gotoAndPlay(146);
}
}
else
{
gotoAndPlay(148);
}

// when the next button is pressed this will execute
// do nothing if no radio button is clicked
function evaluate()
{
//satu is the instance name of the radio button True
if (satu.selected)
{
//compare the reponse to the rep in the file
if (banksoal["valid"+acakArray[z-1]] == "A")

{
//we put z-1 coz we have increment it in the
last time with the function soalNext()
//update score +
score += 5;
skor= score;
//trace(skor);
bener.play(); }
else

wrong -= 1;
slh = wrong;
saalah.play();

//calling for the next Quest

soalNext();

return;

}

//dua is the instance name of the radio button Fasle
if (dua.selected)

{
if (banksoal["valid"+acakArray[z-1]] == "B")

{
score += 5;
skor= score;
bener.play();




else

{
wrong -= 1;
slh= wrong;
salaah.play();
}
soalNext();
return;
}
if (tiga.selected)
if (banksoal["valid"+acakArray[z-1]] == "C")
{

score += 5;
skor = score;

bener.play();
}
else
{
wrong -= 1;
slh= wrong;
salaah.play();
}
soalNext();
return;
}
if (empat.selected)
{
if (banksoal["valid"+acakArray[z-1]] == "D")
{
score += 5;
skor= score;
bener.play();
}
else
{
wrong -= 1;
slh= wrong;
saalah.play();
soalNext();
return;
}

}

Waktu.onEnterFrame=function(){
if (_root.time==0) {

if (slh<®)
{

gotoAndPlay(148);
}

else




{
}

_root.time = 0;

gotoAndPlay(147);

e

2. Source Code pada Menu Latihan Soal

stop();

//untuk mengetahui jumlah jawaban benar
benar=0

//untuk mengetahui jumlah jawaban salah
salah=0

//untuk menghitung skor akhir

nilai=0@

//jumlah semua soal yang ada
jumlahSoal=15

//array untuk menampung kunci jawaban sebenarnya
jawabanSebenarnya =["-

": "B“: "B") "C", “A“J "A“: "A": "C": "D": "D": "A“: "B": "A“J “B“: ”A": “A“]
//array untuk menampung jawaban yang dipilih pemain
jawabanPemain=["-","belum dijawab","belum dijawab”,"belum
dijawab","belum dijawab”,"belum dijawab","belum dijawab","belum
dijawab","belum dijawab","belum dijawab","belum dijawab","belum
dijawab","belum dijawab","belum dijawab","belum dijawab",“belum
dijawab"]

//setiap tombollawaban yang ditekan pada sebuah baris,
//buat ketiga tombollawaban lainya menjadi berwarna putih (frame
1 pada movie clip tombollawaban)
//sedangkan yang ditekan diubah menjadi warna biru (frame 2 pada
movie clip tombollawaban) dan tampung jawaban yang dipilih
for(i=1;i<=jumlahSoal;i++){
_root["silang"+i]._alpha=0
_root["tombol"+i+"a"].id=1i
_root[“"tombol"+i+"b"].id=i
_root[“tombol"+i+"c"].id=i
_root["tombol"+i+"d"].id=i
_root["tombol"+i+"a"].onRelease=function(){
jawabanPemain[this.id]="A"
this.gotoAndStop(2)
_root[ "tombol"+this.id+"b"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"c"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"d"].gotoAndStop(1)




_root["tombol"+i+"b"].onRelease=function(){
jawabanPemain{this.id]="B"
this.gotoAndStop(2)
_root["tombol"+this.id+"a"].gotoAndStop(1)
_root[“tombol"+this.id+"c"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"d"].gotoAndStop(1)

}

_root["tombol"+i+"c"].onRelease=function(){
jawabanPemain[this.id]="C"
this.gotoAndStop(2)
_root["tombol"+this.id+"a"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"b"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"d"].gotoAndStop(1)

}

_root["tombol"+i+"d"].onRelease=function(){
jawabanPemain[this.id]="D"
this.gotoAndStop(2)
_root["tombol"+this.id+"a"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"b"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+this.id+"c"].gotoAndStop(1)

}

//jika tombol koreksi ditekan
koreksiBtn.onRelease=function(){
for(i=1;i<=jumlahSoal;i++){
//cocokan jawaban pemain dengan kunci jawaban
sebenarnya,
//jika sesuai maka nilai benar ditambah 1
//jika tidak sama maka nilai salah ditambah 1
if(jawabanPemain[i]==jawabanSebenarnya[i]){
benar++
}else{
salah++
_root[“silang"+i]._alpha=100
}
//buat seluruh tombol jawaban menjadi tidak bisa
ditekan
_root[“"tombol"+i+"a"].enabled=false
_root["tombol"+i+"b"].enabled=Ffalse
_root["tombol"+i+"c"].enabled=Ffalse
_root[“tombol"+i+"d"].enabled=Ffalse
}
//jika seluruh jawaban sudah dicek
if(benar+salah==jumlahSoal){
//maka tentukan nilai akhir

//disini kami menghitung nilai akhirnya sbb : jumlah
benar dikali 2 kemudian hasilnya dibagi 3 setelah itu nilainya

dibulatkan

//misal jika benar semua maka 15*2/3 maka nilai
akhirnya 10

//contoh lain jika hanya menjawab benar 8 maka




pernghitunganya 8*2/3 = 5.3333 dibulatkan menjadi S
nilai= Math.round((benar*2)/3)
if (nilai>=6)

{
//tampilkan tulisan Pertahankan Prestasimu pada

dynamic text dengan var komentar
komen = "Pertahankan Prestasimu!";
}

//jika nilai variable score lebih dari atau sama
dengan 4
if (nilai<=5)

{
//tampilkan tulisan Anda Harus banyak Belajar
pada dynamic text dengan var komentar
komen = “Anda Harus banyak Belajar!";
}
}

//buat tombol koreksi menjadi tidak bisa ditekan
this.enabled=false
//buat tombol koreksi menjadi lebih transparan
this._alpha=50

}

//jika tombol reset ditekan
resetBtn.onRelease=function(){
for(i=1;i<=jumlahSoal;i++){
//buat seluruh tombol jawaban menjadi berwarna putih
(frame 1 pada movie clip tombollawaban)
_root["tombol"+i+"a"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+i+"b"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+i+"c"].gotoAndStop(1)
_root["tombol"+i+"d"].gotoAndStop(1)
//buat seluruh tombol jawaban bisa ditekan lagi
_root["tombol"+i+"a"].enabled=true
_root["tombol"+i+"b"].enabled=true
_root["tombol"+i+"c"].enabled=true
_root[“tombol"+i+"d"].enabled=true
_root["silang"+i]._alpha=0
//kosongkan nilai dari variable benar, salah, dan
nilai
benar=0
salah=0
nilai=0@
//hapus seluruh jawaban pemain
jawabanPemain=["-", "belum dijawab",“belum
dijawab", "belum dijawab","belum dijawab","belum dijawab","belum
dijawab","belum dijawab","belum dijawab", “belum dijawab", "belum
dijawab","belum dijawab","belum dijawab","belum dijawab","belum
dijawab”,"belum dijawab"]
//buat tombol koreksi dapat ditekan
koreksiBtn.enabled=true
//buat tombol koreksi menjadi tidak transparan




koreksiBtn._alpha=100
komen=" ";

}

//jika tombol nextBtn ditekan

//nextBtn.onRelease=function(){

//mainkan frame selanjutnya yang terdapat di movie clip
teksSoal

//teksSoal.nextFrame()

/1}

//backBtn.onRelease=function(){

//mainkan frame sebelumnya yang terdapat di movie clip
teksSoal

//teksSoal.prevFrame()
/1}




