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Abstrak

Crame edukast adalah salak saty fenis wedia yang digunakan untuk membertkan
pengajaran, menambah pengetahuon penggumarya melatui suatu media unik dan menarik.
Jenis ini biasanya ditujukan untuk anak-enak, maka permainan warng sangal diperlukan
disini bukan tingkat kesulitan yang dipentinglan. Berdasarkan wraian di atas maka dapat
disimpulfan game edukasi adalah salah satu bentuk game yang dapal berguna untuk
menunjang proses belagjar-mengajar secara lebilh menyenanghkan dan lebih freatif] dan
digunakan unituk memberikan pengafaran alon menambah  pengetahuan penggunanya
melabn suatu media vang menariic

Ciame edukasi ungeul dalam beberapa aspek jika dibandingian dengan metode
pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulom yang signifikan adalah adanya animasi
yang dapot meningkatkan daya ingar sehingga anak dapat menyimpan materi pelajaran
dalam wakiu yang lebik lama dibandinglkan dengan metode pengajaran konvensional. Seeara
uinmi, game edukasi telah banyak dikembangkan narnmn tidak banyek gpame edukasi untuk
pergurian tinggt dan praktisi. Game edwkasi yang dibuat biasanya bersifat nonsimulasi dan
ditujukan untuk anak-anak. Ada beberapa game pada segmen perguruan tinggi don praktisi,
misafnya bussiness gome, numun kebanyakan game pada segmen lersebul menganghat
permasalahan untuk inghat strategis. Tidak banvak ditermu game edukasi yang mengangkat
permasalahar di tingkat operasional, Adobe Flash atau sebelumnya Macromedia Flash
merupakan  software multifingsi Terlepas  dart fungsi awalnya, yaitu  mempernmvdah
pembuatan animasi web, ternyala Macromedia Flash berkembang pesat hingga dapat
dimanfaatkan sebageai software muftimedia yang luar biasa, bahkan Macramedia Flash
dengan action script wva dapat dimanfoatkan menjadi program pembuat game pang mudah
dan efektif.

Berdasarkan hasil pengujion dari pembuatan game edwkasi it dapat dibukiikan
dan program dapat berjalan dengan baik. Maka didapatkan kesimpulan secara menyeluruh
mengenai pembuaian game edukavi ini  diantaranya sebagal berikut: pada aplikasi game
edukasi ini dapat berfalan sesuai dengan fungsinva, penerapan materi pada game edukast
sesuai dengan silabus yang berfaku, plikasi game edukasi dapat membantu gury dalam
menyampaikan maiteri sesuai kebutuhan hasil dart analisis.

Kata kunci : Crame  Puzzle, ddobe Flash Cs, Animasi
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1, Latar Belakang

(iame edukatif adalah permaian yang dirancang atau dibuat untuk
merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan
masalah (Handriyantini, 2009). Game edukasi adalah salah satu jenis media yang
digunakan untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya
melalui suatu media unik dan menarik. Jenis ind biasanya ditujukan untuk anak-
anak. maka permainan warna sangat diperlukan disini bukan tingkat kesulitan
vang dipentingkan. Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan game
edukasi adalah salah satu beniuk game yang dapat berguna untuk menunjang
proses belajar-mengajar secara lebih menvenangkan dan lebih kreatif, dan
digunakan untuk memberikan pengajaran atau menambah pengetahuan
penggunanya melalui suatu media yang menarik.

Penerapan game edukasi bermula dari perkembangan video game yang
sangat pesat dan menjadikannya sebagai media efektif yang interaktif dan banyak
dikembangkan di perindustrian, Melihat kepopuleran game tersebut, para pendidik
berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan
komponen rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum dengan 10
penggunaan industri berbasis game. (rame harus memiliki desain antar muka yang
interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Hurd dan Jenuings, 2009).

Berdasarkan hasil penelitian penelitian sebelumnya, tidak diragukan lagi
bahwa game edukasi dapat menunjang proses pendidikan (Marsh, dkk, 2005;
Clark, 2006). Game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional Salah satu keunggulan yang
signifikan adalah adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga
anak dapat menvimpan materi pelajaran dalam waktuy yang lebih lama
dibandingkan denpan metode pengajaran konvensional (Clark, 2006). Secara
wmum, game edokasi telah banyak dikembangkan namun tidak banyak game




edykasi untuk perguruan tinggi dan praktisi. Game edukasi yang dibuat biasanya
bersifat nonsimulasi dan ditujukan untuk anak-anak. Ada beberapa game pada
segmen perguruan tinggi dan praktisi, misalnya bussiness game, namun
kebanyakan game pada segmen tersehut mengangkat permasalahan untuk tingkat
strategis. Tidak banyak ditemui game edukasi vang mengangkat permasalahan di
tingkat operasional. Adobe Flash atau sebelumnya Macromedia Flash menipakan
software multifungsi. Terlepas dan fungsi awalnya, yaitu mempermudah
pembuatan animasi web, ternyaia Macromedia Flash berkembang pesat hingga
dapar dimanfaatkan sebagai soffware multimedia yang lvar biasa, bahkan
Macromedia Flash dengan action script nya dapat dimanfaatkan menjadi prograim
pembuat game vang mudah dan efekwf.

Dari berbagai hal di atas, peneliti rertarik untuk melakukan penelitian
pengembangan dengan judul “Game Edukasi untuk Meningatkan Pengetabuan
tentang Pulau — Pulau di Indonesia”. Pemulis berharap gome edukasi dapat
bermanfaat untuk siswa di Indonesia khususnya di Ml Mambaul Hisan,

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan masalah
sebagai berikut: Bagaimana membuat game edukasi sebagai sarana pembelajaran

yang menark ?
1.3. Batasan Masalah

Agar dalam pembahasan nantinya tidak panjang lebar, maka penulis
membatasi beberapa masalah yang akan dibahas, diantaranya:

Pembuatan game edukasi menggunakan Adobe Flash Cs 6.
Pembuatan game edukasi menggunakan ActionSeript 20.

(iame edukasi ini hanya bisa dimainkan secara individu

L b

Game edukasi ini hanya bisa berjalan pada sistem operasi Windows




L4,  Tujuan

Tujuan dari penyususnan skripsi ini adalah membangun game edukasi vang
dapat dimainkan menggunakan computer.

1.5 Metode Penulisan

Metodelogi penulisan yang digunakan pada petulisan laporan skripsi in1
vait:

. Wawancard

Wawancara dilakukan denagn Zaenal Arifin, 8.Pd.I, selaku guru kelas IV di
MI Mamba'ul Hisan. Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui masalah
sehingga nantinya dapat dilakukan analisis untuk memevahkan masalah tersebut.

2 Analisis

Qetelah dilakukan wawancara, penulis melakukan analisis yang nantinya
digunakan sebapai sumber dalam memecahkan masalah. Hasil dan analisis tm
juga nantinya digunakan sebagai perancangan systent. Analisis ind mengahasilkan
suatu aplikasi ynag nantinya digunakan dalam pembelajaran di kelas TV sehingga
dapat menghasilkan aplikasi sesual tujuan dari penulis.

3. Perancangan Sistem

Perancangan dilakukan setelah penulis melakukan analisis pada masalah
yang ada pada Ml Mamba'ul Hisan. Setelah perancanagan sysiem selesai
dilaksanan sesua dengan silabus yang di gunakan di M1 Mamba’ul Hisan

4. Pengujian

Setelah tahap perancangan selesai di buat , penulis melakukan tahap
pengujian. Tahap ini untuk mengetahui apakah aplikasi yang di buat sesuai
dengan hasil dari wawancara dan analisis masalah yang ada di MI Mamba ul
Hisan. Pengujian ini dilakukan pada gur kelas [V yaitu Zaenal Arifin, S Pd.1.




1.6, Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini, penulis menggunakan sisliematika
penulisan sebagai berikut |
BARBI PENDAHULUAN
Berisi Jatar belukang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan,
metodelogi penulisan dan sistematika penulisan.
BABTI LANDASAN TEORI
Berisi landasan teori dari beberapa literatur yang berhubungan
dengan topik Skripsi, meliputi hal-hal yang berhubungan dengan
sistem yang dibuat.
BAB IIT ANALISIS PERANCANGAN SISTEM
Berisi penjelasan desain  mulai dari  awal hingga akhir
perancangan sistem
BABIV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Berisi implementasi pemrograman dan pengujian sistem.
BABY PENUTUP

Berisi kesimpulan dari bab-bab vang telah disampaikan dan saran

terhadap desain aplikasi yang telah dibuat.




BAB I
LANDASAN TEORI

2.1 Game

(Game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan teknik dan
metode animasi. Jika ingin mendalami pengunaan animasi haruslah memahami
pembuatan game, atau jika ingin membuat game, maka haruslah memahami
tekmik dan metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan (Agustinus,2008)

(Game merupakan permainan yang merujuk pada kelincahan intelekiual
atau intelleciua! capability. Kelincahan intelektual pada tingkatan tertentu
merupakan ukuran sgjauh mana game tersebut menarik untuk dimainkan. Tidak
hanya pada kelincahan intelektualnya saja, game juga mampu melatih
kemampuan seseorang berfikir dan bertindak dalam memecahkan suatu masalah
dengan tepat dan cepat. Karena, di dalam sebuah game terdapat berbagai konflik
atau masalah yang menuntut sang pemain unfuk dapat menyelesaikamya dengan

hasil maksimal.

2.2 Sejarah Game

Dalam perjalanannya, game juga memiliki sejarah yang cukup panjang,
Berikut ini adalah sejarah game mulai dari generasi pertama hingga masa Kini :
1. Game Generasi Pertama

Pada tahun 1972, saat itu banyak orang yang masih belum mengenal
console game dan compurer game. Namum, sebuah perusahaan bermama
Magnavox meluncurkan video game pertama yaitu Odyssey. Magnavex Odyssey,
console gume pertama di dunia yang mengeperasikan Pong. Tidak lama setelah
it sebuah game arcade legendans Afari berjudul “Pong” muncul. Pong
merupakan sebuah game sederhana yang mengambil konscp permainan fenis,
dengan 1 bola dan 2 papan di kil dan di kanan. Pada tahun 1975, akhimya
Magnavox menyerah dan menghentikan produksi Odvssey. Sebagai gantinya




mereka mengikuti jejak Afari dengan memproduksi wesin dindong bermama

z, e Cremeris enf

Pada tahun 1976, Fuirchild mencoba menghidupkan kembali dunia video
game dengan menciptakan VES (Video Entertainment System), VES adalah mesin
pertama yang disebut “console”. Console ini menggunakan kaset magnetik yang
discbut cartricdoe. Konsep ini kemudian diikuti oleh beberapa produsen lain,
termasuk Asari, Magriovor, dan RCA, ketiga perusahaan tersebut [nga meliris
console serupa. Pada tahun 1977, dunia game console menjadi tidak populer,
game yang ada tidak berhasil menarik minat Fairchild dan RCA mengalami
kebangkrutan. Praktis, hanya ada Ararr dan Magnavex vang masih bertahan di
dunia video game. Kemudian, pada tahun 1978 Magnavax meluncurkan Qdyssey
Seperti halnya Odyssey pertama, consofe ini pun gapal di pasaran. Tak lama
berselang, Afar1 meluncurkan console legendaris, Adari 2600, yang terkenal
dengan game Space [nvaders. Pada tahun 1980, berbagai produsen console
muncul dan mereka mengambil Argri 2600 sebagai konsep dasar dan
perkembangan dunia game pun semakin pesat. 7 Pada tahun 1983 dunia video
game kembali ambruk. Game yang kurang kreatif membuat consele kembali
mendapat sambutan dingin, apalagi Personal Computer saat itn semakin canggih.
Masyarakat lebih memilih membeh PC, karena selain unmk bermain PC juga
produktif untuk bekerja

i, Game Generasi Ketipga

Pada tahun 1983, perusahaan bernama [amicom (lepang) menciptakan
gebrakan baru, sebuah comsole bernama Nifendo Enterlainment System (NES)
diliris di akhir 1983. Console ini menampilkan gambar dan animasi relosusi tingg
untuk pertama kalinya. Setelah mendapat sambutan hangat di jepang. Famicom
memperluas pemasarannya ke Amerika, yang dikenal dengan NES. Nitendo
memiliki chip pengaman pada cartridge game mereka, dengan demikian seluruh
game yang dirilis haruslah seijin Nitendo. kemudian, muneul sebuah game yang

sangat legendaris, yaitu Super Marto Brathers (Mario Bross), yang mana game ini




masih tetap cksis hingga sekarang, Akhimya, Nifendo dari Famicom berhasil

merajai pasar video game di era generasi ketiga,
4, Game Generasl Keempat

Padn il 198%. NS memdapst ssmbuton hengst dh sefend donia
WHMMWWM@MWW&
Mitemedy, Kogn menley consale BegoRomBi imoreke, vaim Sege Moga Dyrve
(vang juga dikenal dengan Sega Genesis). Console ini menyajikan gambar yang
Jebih tajam dan animasi yang lebih halus dibandingkan NES, Console ini cukup
berhasil memberi tekanan, tetapi NES tetap bertahan dengan angka penjualan
tinggi. Selanjutaya Pada tshun 1990, Nitendo kembali menggebrak dengan
console nextgeneration mereka dengan mehmeurkan produk SNES {(Super
Nitendo Emiertainment Systent). Selama empat tahun, Nitendo dan Sega menjadi
musuh hebuyutan, meskipun ada beberapa produsen seperti SNK dengan NeoGeo-
nya, Nfi(' dengan IurboGrafx-16 dan Philips (:D-i, Rivalitas vang legendaris,
Super NES dengan Mario Bross sebagai ikonnya melawan SEGA Mega Drive
dengan Sonic The Hedgehog sebagal tkonnya

5 Game Generasi Kelima

Pada tahun 1990-1994, Seea dan Nifendo tetap bersaing. Bebagai yume
fenomenal diliris. SNES menyertakan chip Super 1°X pada cariridge mereka, dan
Sepa menggunakan Sega Virtual Processor. Keduanya bertujuan  untuk
meningkatkan kualitas grafis dan game. Alhasil, SNES dan Sega saling beradu
dengan game-nya seperti Donky Kong Counitry (SNES) dan Vecrorman (Sega).
Tetapi, pada 1993 scbuah perusabaan bernama Panasonic meliris consolenya
vaitu Panasonic 3D0). Ini adalah console periama yang menggunakan C7) sebagal
pengganti carfridge. Harganya yang sangat mahal membuat comsole ini tidak
popular. 3130 tidak beriahan lama dan harus segera menghentikan produksinya.
313 adalah console pertama yang menggmakan media (0. Akhimya, Pada
tahun 1994 Azari kembali meluncurkan console barunya untuk menandingi
Nitendp dan Sega. Atari Jaguar jelas jauh lebih canggih ketimbang NES maupun
Mega Drive, telapi penggunaannya yang sulit menjadi bam sandungan. Pada

tahun vang sama Sony meliris console super canggih, vaitu PlayStation. Ateri pun




bangkrut dan akhirmya melakukan merger. Consofe basis CD) yang pertama kali
menuai sukses adalah Somy PlayStation. Console Jepang i segera mendapat
sambutan hangat hingga saat ini.

f. (Game Generasi Keenatr

Pada tahun 1998 setelah jatuhnya Nitendo dan Sege, kini dunia consofe
jadi milik Sony. PlayStation menjadi raja dan bisa dibilang tidak memiliki
pesaing. Sega mencoba meluncurkan Sega [reamcasi uniuk mematahkan
dominasi Sony PlayStation, tetapi kembali gagal dan akhimya tahun i juga Sega
mengundurkan diri dari dunia produsen console, DI tahun 2000, Sony semakin
merajalela ketika mereka berhasil merilis consofe barunya, bemama PlayStation2
yang telah berbasis DV1). Nifendo mencoba bertahan di dunia conscle dengan
aieliris Game€ ube. Console ini tidak menggunakan DD 12cm biasa, melainkan
N1y vang berukuran lebih kecil, yaitu 8cm. Ukuran medianya vang tidak umum
membuat GameCube kurang populer. Satu-satunya pesaing serius PlayStation
adalah Xhox. Sebuah console kelvaran Adfcrosoff yang menggebrak dengan
tampilan visual yang sangat tajam dan berkualitas. Sayangnya game Xbox tidak
sepopuler PMlayStation?.

T Game Generasi Ketujuh

Tahun 2005, Xbox terlambat meluncur ke pasaran dibadingkan
PlayStation, dan support game 1COar juga sengat minim, Tetapi, Microsoft seolah
belajar dan kesalahan, Pada saat Sony masih melakukan riset uniuk console
PlayStation3 yang menggunakan Blu-fay, Microsoft kali i telah mengambil
langkah iistatif dengan mengeluarkan Xbox 360, sebuah console generasi terkin
vang memanfaatkan media HD-DVD. Xbox 360 hadir denpan sepudang [itur
istimewa, mulai dari grafis hingga kecerdasan yang terdapat dalam permainan
(Artificial Intelligence). Yang akhirnya memperoleh Best Game of The Years
2006. Kali ini gilitan Somy yang terflambat, PlaySiaiion3 dirilis pada Novembet
2006, selang seminggu sebelum Nitendo meluncurkan terobosannya, vaitu
Niiendo Wii, Posisi PlayStation3 kurang menguntungkan. Selain harganya mahal,

consele ini juga harus didukung dengan kuahtas device yang super can ggih,




B Game (Generasi Handleheld

Merebaknya popularitas game membuat berbagal perusahaan elektronik
herusaha membuat terobosan baru, Diantaranya adalah membuat sebuah mesin
game berukuran kecil, yang bisa dibawa ke mana pun. Sekitar tahun 1976-1979,
sejarah video game saku ini bermula, beberapa piranti dari Marsel dirilis ke
pasaran, tetapi tidak begitu populer Demikian dengan hancdheld buatan Aiton
Bradley yang di lempar ke pasaran. Pada tahun 1980-1984 perusahaan-perusahaan
Jepang mulai merambah pasar handield, tetapi tetap saja hasilnya. Berlanjut
hingga 1984, Game Boy pun muncul. Hanidte!d buatan Nitendo ini begitu diminati
dan dinobatkan sebagai hundheld pertama di dunia yang angka penjualan yang
dapat dikaiakan sukses. Pada lamm 1989, A1ari mengakhin era handheld hitam
putth, Produk andalannya adalah Lsrf Lyrze vang membawa dimensi baru, Ini
adalah hancdheld pertama yang mampu menampilkan warna, sekaligus animasi 3
dimensi (31) yang sederhana. Pada awal 1990, dunia handheld semain menggila,
NEC, perusahaan elektronik terkemuka di Jepang membuat Aamdheld yang
mampu membuat animasi 3D lehih kompleks, Karena menerapkan konsep grafis
3D untuk PC. 10 Kemudian pada tahun 1998-2000, Sony merilis Pocket Station
dan memberikan kejutan besar di dunia consele. Handheld mi memiliki kualitas
visual yang jauh lebih baik dibandingkan hanclheld lain yang ada di pasaran.
Salal satunya adalah Nitendo dan Cumper Yokol, memutuskan untuk keluar dasn
bergabung dengan Bardai, kermudian merilis WorderSwan dan WonderSwan
Color. Akhimya pada tahun 2004-2006, Sony merilis handheld pertama yang
menggunakan cakram bernama PSP { PlayStation Portable) dan dibarengi dengan
hadimya Nitendo 1S, yang menggunakan konsep dual screen, Lalu, disusul oleh
game Boy Micro dan Game Peark XGP. Nitendo DS hte dan Pelican VG Pocket
Capilet menjadi handheld tertbaru yang dilgmpar ke pasaran.

2.3 Game Edukasi

Game edukatif adalah permaian yang dirancang atau dibuat untuk
merangsang dayva pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan

masalah (Handriyantini, 2009), Game Edukasi adalah salah satu jenis media yang
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diipyrmadknn ik meswhenizn pongaprsn, monmtite pongctdvn pensgunanya
melalui suatu media unik dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan untuk anak-
anak, maka permainan wama sangat diperlukan disini bukan lingkat kesulitan
yang dipentingkan, Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan game
odukasi adalah salah satn bentuk game vang dapat berguna untuk menunjang
proses belajar-mengajar sccara lebih menvenangkan dan lebih kreanf, dan
digunakan unmwk memberikan pengajaran atau menambah  pengetahuan
penggunanya melalui suat media yang menarik.

Penerapan game cdukasi bermula dari perkembangan video game yang
sangat pesat dan memjadikannya sebagal media efektif yang interaktif dan banyak
dikembangkan di perindustrian. Melihat kepopuleran game tersebut, para pendidik
berpikir bahwa mercka mempunyai kesempatan yang baik ontuk menggunakan
komponen rancangan game dan menerapkannya pada kurikulum dengan 10
penggunaan industri berbasis game. Game harus memiliki desain antarmuka yang

interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Hurd dan Jenuings, 2009),

2.4 Kurikolom 2013

Kurikulum 2013 adalah kurikulum berbasis kompetensi yang dirancang
unuk mengantisipasi kebutuhan kompetensi abad 21 (Jakarta: Lazurdi GIS dan
Politeknik Ncgeri Media Kreatif, 2013). Kurikulum 2013 mempunyai tajuan
untuk mendorong peserta didik atau siswa, mampu lebih baik melakukan
observasi, bertanya, bemalar, dan mengkomunikasikan {mempreseniasikan) apa
yang mereka peroleh atan mereka keiahm setelah menerima materi pelajaran
{Mulyasa, 2013).

Pelaksanaan penyusunan kurikubam 2013 adalah bagian dari melanjutkan
pengembangan Kurikulum berbasis komperensi (KBK) yang tclah dirintis pada
tahun 2004 (Mulyasa, 2013). Mencakup kompetensi sikap, pengetahuan, dan
keterampilan sccara terpadu, sebagaimana amanat UU 20 Tahun 2003 tentang
Sistern Pendidikan Nasional pada penjelasan pasal 35, di mana kompetensi
fuylusan merupakan kualifikasi kemampuan lulusan yang mencakup sikap,
pengetahuan, dan keterampilan sesuai dengan standar pasional yang Lelah
disepakari (Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003, Sistem Pendidikan Nasional,
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Pasal 35, ayat 1). Paparan ini merupakan bagian dari uji publik Kurikulum 2013,
yang diharapkan dapat menjaring pendapat dan masukan dari masyarakat.

2.5 Peta

Pengertian peta secara umum adalah gambaran dari permukaan bumni yang
digambar pada bidang datar, yang diperkeeil dengan skala tertentu dan dilengkapi
simbol sebagai penjelas. Sudahkah Anda memahami pengertian dart pela
tersebut? Mudah bukan? Beberapa ahli mendafinisikan peta dengan berbagai
pengertian. namun pada hakikatnya semua mempunyai inti dan maksud yang
sama. Berikut beberapa pengertian peta dari para ahli.

1. Whenuist BoA (Inomaiens Canoempine Assoomumom)

Prits bk Earrbaen @5 SEPTESORLAS RELHE-AEE S Yttamyatcas whsrak
vane dipitih dari permadimn bowd yang st it demgen perswknan bumi
s benda-bembs 2ngkas, yang, pads anwemmmys Srzanharicom pads suu Badany
2 Mesung Aryom: Pribandiio { 1585)

Peta merupakan gambaran permukaan  bumi dengan skala lertenty,
digambar pada bidang datar melalw sistem proveksi lertentu.

3 Menurut Erwin Raise (1948)

Peia adaiah gambaran konvensional dari ketampakan muka bumi vang
diperkecil seperti ketampakannya kalau dilihat vertikal dari atas, dibuat pada
bidang datar dan ditambah tulisan-tulisan sehagai penjelas.

4. Menurut Badan  Koordinasi  Survei  dan  Pemetaan Nagional

Bakosurtanal 2005

Peta merupakan wahana bagi penyimpanan dan penyajian data kondisi
lingkungan, merupakan sumber informasi bagl para perencana dan pengambilan
keputusan pada tahapan dan tingkatan pembangunan. Dengan menggunakan peta,
kita dapat mengetahui segala hal yang herada di permukaan bumi, seperti letak

suatu wilayal, jarak antarkota, lokasi pegunungan, sungal, danau, lahan,
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2.6  Sistematika Materi Pembelajaran

Sistematika pembelajaran yang dilaksanakan di Mi Mambaul Hisan telah
mengikuti kurikulum vang telah di terbitkan oleh Departemen Pendidikan
Nasional (DIKNAS). Sistematika materi pendidikan dapat dilihat pada gambar 2.1

[ _'l

- Mica WORE
L= ]
Gambar 2.1 « Sistematika Materi Pendidikan
Pada gambar sistematika materi pembelajaran diatas dapal dijelaskan dibawah 1ni

1. SK adalah Standar Kompetisi meliputi - Memahami sejarah, kenampakan
alam dan keragaman suku bangsa di lingkungan kabupaten / kota dan
provinsi.

KD adalah Kompetensi Dasar, disini penulis mengambil 4 kompetensi dasar
yaini: membaca peta, mendeskripsikan kenampakan alam, Menunjukkan

k3

jenis dan persebaran sumber daya alam dan menghargai keragaman suku
bangsa dan budaya setempat.

3 Materd Pokok pemebelajaran meliputi : Membaca peta lingkungan setempat
dengan menggunakan skala spderhana.




B o =

{mr|

Keyiatan pembelajaran meliputi :

Membaca lambang/simbol peta lingkungan setempat (kabupaten/kota.
provinsi)

Menjelaskan komponen peta

Menghitung jarak kota dalam peta dengan jarak sebenamya

Memperbesar peta provinsi dengan men grunakan skala sederhana
Memperkecil peta provinsi dengan menggunakan skala

Menugasi murid menunjukkan tempat-iempat penting

Metjelaskan arah mata angm pada peta

Pada Indikator pencapaian kompelensi penulis pengambil salah satu dan
beberapa yang ada pada silabus yaitu membaca peta. Pada membaca peta
penulis hanya mengambil 6 peta pulau diantaranya adalah: Swvmatra,
kalimanta, jawa, Sulawesi, papua dan nusa tenggara.




BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis

Pada perancangan sistem menunjukkan interaksi antar user( pengguna) dengan
aplikasi yang ada dalam komputer, Dunana user mengakses atan membuka
aplikasi dan memberi perintah dengan memilih menu yang tersedia dalam
aplikasi, kemudian aplikasi akan menampilkan informasi kepada user sesual

dengan perintah yang diberikan oleh user.

3.2 Rancangan Struktur Menu

Struklur Mo ‘
L

i |
Emu Viarna Puzzle | Menu clist

] Q‘"‘s |
— = - =

. [ o |

= SN e

“uan Tenpgro

{gumm ‘ Kaiiml:nm.l.“ lawa ‘ Sutawei ‘ Fupus

Berhsil ‘ Bzl ‘ Lshasil | ‘ Bohasi] | Berhasil ‘ Brhasil |

Gambar 3.1 struktur desain menu
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Keterangan struktur menu |
1. Menu Utama

Menu utama merupakan halaman menu utama pada aplikasi i, Pada
halaman menu utama terdapat piliban-pilihan menu yang merupakan isi dari
aplikasi. Menu utama ini terhubung dengan balaman menu Came Puzzfe, Keluar,
Proil dan Quis

2 Menu Game Puzzle

Menu game merupakan sub menu dari menu wtama. Menu ini berisi
berberapa game puzzle yang telah di rancang, Pada pame puzzle ini terdapat &
pulau pilihan yaitu - pulau Sumatra, pulau Kalimantan, pulan jawa pulan

Sulawesi, pulau papua, dan pulan nusa lenEzgara,
3. Menu Profil

Menu Profil ini merupakan sub menu dari menu uiama. Menu ini berisi halan

tentang penulis. Pada halaman penulis ini bensi prafil penulis dan foto penulis.

4. Menn Keluar

Menu quis ini merupakan sub menu dari menu utama dimana menu ini berisi

pilihan jika user ingin keluar.

5. Menu Kuis

Menu quis ini merupakan sub menu dari menu utama, dimana menu ini berisi
halaman soal quis yang di tampilkan secara acak. Kuis pada game edukasi ini
berisi tentang pengetahuan pulau — pulau di Indonesi. Kuis game edukasi in
sudah disesuaikan dengan silabus kelas 1V Ml Mamba'ul Hisan, Pada kuis
terdapat halaman berhasil ini akan memberika informasi jawaban kepada user dari
jawaban yang telah dipilih.




3.2.1 Perancangan Diagram Alir
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Gambar 3.2: Diagram Alir
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Diagram alir pada game media pembelajaran dapat di jelaskan sebagai berikut:

|, Ketika pame edukasi di jalankan akan muncul menu utama dengan empat
buat bufion, yaitn huttors game puzzle, buston profile. button kuls dan button
keluar,

3. Ketika buiton keluar di klik maka uscr akan keluar dani permainan.

3. Ketika button profile di Klik maka akan muncul info profil berupa fota, dan
profil lengkap, pada menn profile ini terdapat juga button kembali ke menu
utama.

4. Ketika bution puzzle diklik, maka permainan akan di awal pada menu pulau,
pada menu pulau in terdapat 6 pilihan menu yaitu menu pulau Sumatra, pulau
Kalimantan, pulau jawa, pulau Sulawesipulau papua dan pulau nosa
tenggara, Pada halaman menu puzzle ini terdapat juga buron kembali ke
mena btama.

5 Ketika user memilih meny pulauy Sumatra meka akan muneul tampilan
halaman nformasi berupa peta , burion pelunjuk, bution mulai dan hutton
kembali. Button petunjuk memberikan informasi petunjuk permainan, button
mulai vaity mulai permainan dan butfon kembali yaim kembali kemenu
puzzle.

6. Jika user memilih menu main maka user akan memulai permainan dengan
cara menyusun potongan puzzle. Pada halaman ini user di haruskan mengejar
waktu terbaik, Jika potongan gambar tersusun demgan benar maka akan
mouncul tampilan berhasil.

7 Pada halaman berhasil ini akan memberika informasi waktu hasil dan
permainan tersebut. Pada halaman berhasil ini terdapal tipa bution yaitu
hutton maim lagl yaitu bermain puzzle dengan menu yang sama, button menu
puzzle yaitu kembali kemenu puzzle dan bution keluar dari permatnan. Untuk

diagram alir pada kuis penulis akan memjelaskan pada poin 3.2.2 .
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3.2.2 Diagram Alir Kuis
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Blelivar

Gambar 3.3 ; diagram alir pada Quis

Diagram alir pad game pembelajaran ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

pada menu utama game media pembelajaran terdapat menu pilihan
diantaranya adalah menu kuis.

lika Pution kuis diklik maka akan muncul tampilan awal dari kuis, pada
tampilan awal ini terdapat judu dal juga buton mulai

Saal putton mulai di klik maka akan muncul pertanya tentang pulau
pulau di Indonesia , ada empat pilihan jawaban pada pertanyaan tersebut
yaitu a, b, ¢, d. setiap pilihan terdapal safu jawaban yang benar. Iika
pilihan user salah maka akan muncul informasi salah jika benar akan
muncul mformasi benar

Jika pertanyaan lelah dijawab maka akan muncul tampilan pertanyaan

selanjutnya secara acak.




19

5. pada kuis ini terdapat sepuluh pemtanyaan secara acak. Jika user telah
menjawab semua dari pertanyaan maka akan muncul tampila berupa
jumiah benar.

6, Selanjutnya aplikasi ini akan mengacak sampal perinayaan sclesal

7. Pada tampilan ini terdapat hurfon main lagi dan keluar.

33 Properti Game Media Pembelajaran

3 3.1 Desain Menuy Utama
Desain ampilan menu utama adalah tampilan pertama kali saat game di
jalankan. Untuk kelvar dari program pilih tombol keluar, scdangkan untuk

memulai permainan pilih tombol main.

il | healuar

Pranl

(Fambar 3.4 - desain menu utama

Desain halaman awal merupakan tampilan awal pembuakaan aplikasi
media pembelajaran pada saat pertama Kali dibuka. Pada halaman imi
menampilkan button untuk masuk ke halaman berikutnya. Button i diantaranya
adalah button puzzle, button profile, botton kuis, dan button keluar. Pada button

profil akan di jelaskan pada poin 3.3.2.
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332 Desain Menu Profil

Pofle |

i precil ‘ —

. Foso J
||

Gambar 3.5; desain Menu Profie

Pada halaman desain profil disini menerangkan tetang proil penulis.
Halaman desain menu profil ini berisi informasi penulis diantranya terdapal
foto penulis dan profil penulis

3313 Desain Menu Game Puzzle

| Farn Mubed UELE HutlE]

Bmiw Yresama

Gambar 3 6: Mcnu Game Puzzle
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Halaman desain meny puzzle ini terdapat beberapa pilihan buiton. Menu
Button ini akan menampilkan puzzle — puzzle yang dapat di pilih. Pilihan yang
tersedia diantranya adalah pulay Sumatra, pulan Kalimantan, pulau jawa, pulau
Sulawesi.pulau papua dan pulau nsa tenggara

334 Deseain Informasi

[-

ok Pula

‘ z ‘ Erformssk Pueay uk

. Terin |
=

Gambar 3.7- Menu Game Puzzle

Pada halaman desain informasi ini terdapt bebrapa button yaitu bution
petunjuk yang berfungsi untuk memberikan petunjuk pada user sebelum bermain
game puzzle, burion mulai berfungsi untuk memulai permainan dan button
kembali berfungsi untuk kembali ke menu awal, informasi bentuk peta dan judul

peta.

3.35 Desain game puzzle

|V Sudiil paiban
= 4

| - |

Clommiar el PFrramgan garnbar xsic ‘

] o

Gambar 3.8: desain game puzzle
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Pada halaman desain game puzzle disini game sudah dapat di maiankan

dengan cara menyusun potongan — potongan gambar yang telah di sediakan.

336 Desain Berhasil

Tumpilesam RBohesl ‘

 Bfbraia Man Fagi
‘Miakin
bl P
|

Sosbar

Crambar 3.9 desain berhasil

jika permainan berhasil diselesaikan maka akan muncul halaman berhasil
Disini terdapat button main lagi , button puzzle dan dution keluar

337 Desain awal kuis

‘ = |
‘ Bk nbroaketi

Felului

Gambar 3.10: desain awal kuis
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Pada desain awal pada kuis ini terdapat button yain bution mulai. Bution
mulai ini akan menuju mulai menjawab pertanyaan pada kuis. Pada saat kuis di
mulai pertanyaan pada kuis sudah teracak secara otomatis, Soal pada kuis ini telah
mengacu pada silabus kurikulum yang di gunankan di sekolah M1 Mambaul hisan
sidayu Gresik

3.3.8 Desain tampilan pertanyaan
i ) =5 —‘

Perinoyasn recan acik ‘

| _l B
‘ Jawmban n Jwwilan

Jiwenban hJ I Jaaatan d I
==

Gambar 3.11; desain awal kuis

Pada desain pertanyaan ini user akan memilih empat jawaban yang telah
disediakan vaitu pilihan a, b, ¢, dan d, Jika pertanyaan telah dijawab maka akan
muncyl tampilan pertanyaan selanjuinya secara acak.Pada kuis ini terdapat

sepuluh pemtanyaan secara acak. desain benar

Jawabat Tienar

Cambar 3,12 informasi benar
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Pada desain tampilan benar ini memberikan informasi jika jawaban yvang

dipilih benar. Pada informasi salah akan di tunjukan pada gambar 3.13

3.39 desan zalah

Jawnalaan Salah

Gambar 3.13 : informasi salah

Pada tampilan salah ini memberikan informasi kepada pengguna jika jawaban
yang di pilih salah. Setelah jawaban terjawab semua maka aplikasi dan kuis ini

akan menampilkan halaman selesai

3.3.10 Desain selesal

Fpnnr

Gambar 3.14: desain awal kuis

Jika user telah menjawab semua dari pertanyaan maka akan muncul
tampila berupa jumlah benar. Pada halaman desain selesai ini juga terdapat button
main lagi vang berfungsi unluk kembali ke menu awal kuis untuk memulai

permainan kuis baru dan button keluar untuk keluar dari kuis.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

41 Implementasi

Implementasi adalah tahapan dalam membangun dan menjalankan game
media pembelajaran tentang pulau — pulan di Indonesia

411 Implemantasi Menu Utama

Menu utama merupakan halaman menu utama pada aplikasi ini. Pada
halaman menu utama terdapat piliban-pilihan menn yang merupakan isi dar
aplikasi. Menu utama ini terhubung dengan halaman menu Game Przzle, Keluat,
Profil dan Quis. Tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar 4.1.

Gambar 4.1; Tampilan menu utama

4.12 TImplementasi tampilan Profile

Seperti pada gambar 4.2, tampilan profil merupakan tampilan yang
memberi mibrmasi tentang data diri penulis.
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PROFILE

Mama ! sari Husin
Mim : 1218111

Jurusan ¢ Teknik Informantka 51

o201k

Gambar 4.2 : Tampilan Profile

4.1.3 Implementasi Menu Puzle

Halaman desain menu puzzfe ini terdapat beberapa pilihan buifon. Menu
Button ini akan menampilkan puzzie — puzzle yang dapat di pilih. Tampilan menu

puzzle dapat dilihat pada gambar 4.3,

Menu G+ ne Puzzle

Sumatra | Sulawesi
Kalimantan Papua.
Jawa - wgfingm

gl S R e CE T AR CERAGLIE R S By

gambar 4.3 Tampilan Menu pame Puzzle

Pada menu pulau in terdapat enam pilihan menu yartu meny pulau

Sumatra, pulau Kalimantan, pulau jawa, pulau Sulawesi,pulau papua dan pulau




nusa fenggara Pada halaman menu puzzle ini terdapat juga button kembali ke
menn utama. Penulis mengambil contoh pada menu pulau Sumatra .

4,14 Implementasi tampilan Informasi

Pada halaman desain informasi ini terdapt bebiapa frufton yaitu bution
petunjuk yang berfungsi untuk memberikan petunjuk pada user sebelum bermain
game puzzle, button mulai berfungsi untuk memulai permaman dan bution
kembali berfungsi untuk kembali ke menu awal. tampilan menu pulau Sumatra
dapat dilihat pada gambar 4.4.

CGrambar 4.4 Tampilan informasi Pulaa Sumatra

Pada tampilan informasi pulau Sumatra ini terdapat halaman judul , peta
pulau Sumatra dan busfon petunjuk. Bufton ini berfungsi untuk memberikan
petunjuk permaina. Informasi petunjuk ini dapat dilihat pada gambar 4.5.




e PETUNJUK e |
Permrinan Posehe ini mdalah permaomnan "1
S METiy USUTL PROTIGEN — PR g pambiar o a
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© membenkan peneglahuan bepals para giso Lol
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Gambar 4.5: Tampilan Buffon Petunjuk

4.1.5 Implementasi Tampilan Permainan

Jika user memilih menu main maka user akan memulai permainan dengan
cara menyusun potongan puzzle. Pada halaman ini user di haruskan mengejar
waktu terbaik, Jika potongan gambar tersusun dengan benar maka akan muncul
tampilan berhasil. Tampilan pada permainan dapat dilihat pada gambar 4.6 dan
proses permainan dapat di lihat pada gambar 4.7

Gambar 4.6 : Tampilan permainan puzzle
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Gambar 4.7 Proses Permainar
4.1.6 Implementasi Berhasil

Pada halaman berhasil ini akan memberika informasi waktu hasil dar
permainan tersebut. Pada halaman berhasil ini terdapat tiga bution yaita buiton
main lagi yaitu bermain puzzle dengan menu yang sama, huffon menu puzzle
yaitu kembali kemenu puzzle dan bution keluar dari permainan, Tampilan berhasil
dapat dilihat pada gambar 4.8

SELAMAT ANDA
'‘BERHASIL’

i Waktu anda menyelesaikan Pozzle ini {0 menit | detik

Gambar 4,8 : Tampilan berhasil




4.1.7 Implementasi tampilan Kuis

Pada desain awal pada kuis ini terdapat butfor yaitu button mulai, Bution
mulai ini akan menuju mulai menjawab pertanyaan pada kuis. Tampilan awal
pada kws dapat dilihat pada gambar 49,

Gambar 4 9 : Tampilan Awal Kuis
4.1.8 Implementasi Soal Pada Kuis
Jika buiton di click maka user akan masuk tampilan soal pada kuis, sola
pada kuis ini akan di acak sesuai perintah yang telah diberi oleh penulis, Tampilan
soal pada kuis dapat dilihat pada gambar 4.10.

Gambar 4.10: Tampilan Soal
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419 Implementasi Informasi Scal

Jika tampilan soal telah keluar maka user akan menjawab jawaban yang
telah di sediakan. Jawaban vang dapat di pilih berjumlah empat yaitu a,b.c.d dan
setiap jawaban ada satu jawaban yang benar. Jika user menjawab salah akan
muncul informasi salah dan jika jawaban benar maka akan muncul mformasi
benar . tampilan pada informasi salah dapat dilihat pada gambar 4.11 dan
informasi benar dapat dilihat pada gambar 4.12

Gambar 4.11: informasi Salah

Gambar 4.12; Informasi Benar
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4.1.10 Implementasi hasil

Pada implemenatasi hasil ini akan muncul jika user telah menjawab scmua
pertanyaan yang telah di sediakan. Pada tampilan hasil ini akan memberika
informasi jumlah benar dan salah soal yang terlah dijawab, Pada tampilan hasil ini
juga terdapat hurton main lagi, duifor menu wiama dan button keluar, Tampilan
pada implemetasi hasil dapat dilihat pada gambar 4.13.

Gambar 4.13: Tampilan Hasil

4.2 Pengujian

Pengujian adalah tahapan untuk melihat hasil kesesuaian dan kebutuhan
fungsional dan kebutuhan non fimgsional pada ifmplementasi game Media
Pembelajara Tentang Pulau — Pulau Di Indonesia apakah sesuai dengan yang
diharapkan

421 Pengujian fungsional pada aplikasi

Aplikasi yang telah dibuat kemudian diujikan kepada wser unfuk
dimainkan.
Selanjutnya user diminta untuk memberikan penilaian kesesuaian dan kementar
user
terhadap aplikasi media pembelajaran ini. Untuk saat ini pengujiab baru di
lakukan oleh satu user , hasil dari pengujian user dapat dilihat pada table 4.1,
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Tabel 4.1 :Tabel Pengujian Fungsional

No Fungsi Hasil
1 Buttan menu puzzle "~ Sesual
7] Bution menu keluar | Sesuai
3 Button menu profile Sesuai
4 Bigion menu kembali Sesuai
E | Button menu petunjuk | Sesuar’
6 | movie  clip  target pada Sesua {
potongan gambar '
7 Readaan “berhasil | Sesuai
menyelesatkan
K Buftopr main Sesuai’
9 1 Bufton main lagi _ Sesuai |
10 Penanyaml_sécarﬁ acak Sesuai |
11 | Informasisalah  |sesuai
| 12 Informasi benar sasui

4.2.2 Pengujian fungsional inferfoce pada aplikasi

Pengujian kebutuhan non fungsional dilakukan oleh pemulis. Pengujian
seputar kebutuhan fungsional secara performance dan secara interface dilakukan
untuk mendapatkan kesesuaian berdasarkan tahap perancangan. Pada tahap
pengujian ini dilakukan pada Laptop Acer aspire 4739 dan Lenavo z480. Pada
mengujian non fiungsional dapat dilihat pada table 4.2 dan 4.3
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Tabel 4.2 : Tabel Pengujian Kebutuhan Fungsional [nierface Pada aspire 4739

No  Fungsi Hasil Keterangan
| 1 Sistern  operasi  yang | Sesuail Aplikasi berjalan dengan normal
digunakan adalah sesual fimgsional,
| Wirndows 7
(12 Size  Aplikasi  yang | Sesuai Aplikasi berjalan dengan normal |
digunakan sebesar 1000 sesual fungsional,
| % 800 pixel.
|3 Ap:‘f.n‘rmji dimainkan drag Sesuai Aplikasi berjalan dengan normal
pada mouse sesuai fungsional.
4 Pengujian file.Swf Sesuai | Aplikasi berjalan dengan normal |

sesuai fungsional.

Tabel 4,3 : Tabel Pengujian Kebutuhan Fungsional Interface Pada Lenovo g480

| No | Fungsi Hasil Keterangan
1 | Sistem operasi yang |Sesuai Aplikasi berjalan dengan normal
digunakan adalah sesuai fungsional.
Windows 7
2 Size  Aplikasi  yang | Sesual Aplikasi berjalan dengan normal
digunakan sebesar 1000 sesuai funggional.
x 800 pixel.
3 Aptikasi dimainkan drag | Sesuai Aplikasi berjalan dengan normal |
pada mouse sesual fungsional, |
4 Spesifikasi PGA yaitu | Sesuai | Aplikasi berjalan dengan normal

nvdia 2gb

sesual fungsional.
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Pengujian fife Swf

Sesipai

Game berjalan

dengan

normal SesLal fimgsional

pada Adobe Flash
dan Adobe Flash Cv6

Plaver |




BABRYV
PENUTUP

5.1  KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian dani pembuatan game edukasi ini dapat
dibuktikan dan program dapat berjalan dengan baik. Maka didapatkan kesimpulan
secara menyeluruh mengenai pembuatan geme edukasi ini diantaranya sebagai
berikut:

% Pada aplikasi game edukasi ini dapat berjalan sesuai dengan fingsinya.
2, Penerapan materi pada game edukasi sesuai dengan silabus yang berlaku,
X Aplikasi game edukasi dapat membanmu guru dalam menyampaikan materi

sesual kebutuhan hasil dari analisis.
52 SARAN

Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan game adalah
sebagai berikut :

1. Game Puzzle Gambar akan lebih menarik lagi apabila mempunyai tampilan
3D/jenis game dengan tampilan baik.

Untuk kedepannya Game Puzzle Gambar tidak hanya bisa dimamnkan
melalui PC dan laptop. tetapi juga bisa dimainkan melalui media
HP/Handphone.

[~

o
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Soal sesuai dengan silabus

1, (ambaran permukasn bumi yang dibuat dengan menggmmakan skala
tertentu pada bidang datar disebur : peta

Z, ‘Kumpulan peta yang dibukukan disebut : Atlas,

3. Fungsi simbol peta adalah ;| melambangkan penjelasan tertentu pada
peta,

4, Skala pada peta adadua yaitu - skala angka dan skala gans.

5. Contoh Jika pada peta tertulis skala 1 : 1400000, Artunya, setiap 1 ¢m
pada peta sama dengan 1.400.000 cm di lapangan atau 14 km jarak
sebenarnya di permukaan bumi.

6. Judul peta ditulis pada bagian . atas peta.

7. TFungsi judul peta adalah : memberikan kejelasan isi peta.

8. Kelengkapan peta antara lain sebagai berikut - Judul Peta, Skala Peta,
Simbol, Keterangan / legenda, Arah mata angin. Indeks, Warna.

9. Simbol wama digunakan untuk ;| wama hijau menggambarkan dataran

rendah,
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jenis kegiatanmyz yung ad di
& Menermubumjubkan hingkurgan setemnpal
dalany peta fempal | ., Menjelaskan benmuk-
penghsil bentuk kegimtan
perscbaran sumber ekonomi di
diya hngkyngumlempat i
»  Menyebutkan tingralova “
manfat samber = Meaunjukkan |
dayn alam perseharan kegiatan
= Menjelaskan | ekonomsi di daceah
pentingnyva sumber _ tempat tinggalova
daya alam = Membait dafiar
lentang kegiatan
ekonomi dan
j@ﬂmﬁﬂﬁ:ﬂﬁ di
Emﬁ.:mmu tempat
Linggalnya
1.4 Menghargai »  Keragamansuky |+ Menyebutkan = henjelaskan - Tes | = Uraian { Jelaskan x35mmil | - BukePSTV
keragaman hangsa dan budava IACENI-TNA CRI pengertian Bhineks Tulis pengertiam pert 10 - 12 Asy'ari
suku bangsa suku bangsa dl Tungeal Tka Bhinsks e Erlangga
dan budava Indonesia «  Menjelaskan Tunggal Tka | WINZEUD hal 57 - T4
Setempat »  Menjelaskan penlingnya persatuan | - Buku
(katupaten/k peulingiya dalam | _ pendampEng
ota, provinsi) persainan dalam keragamanbudaya = Ciambaran
keragaman budaya | o pembandinglon suku bumygsa
= Mengidentifikasi benmk-bemuk am hasil
bentiuk-bentuk | keragaman sukn kebudsyaan
keragaman sukn bangsa dan budava
bangsa dan bodaya setempat
Stempat ' = Memberikam contoh
| = Memberikan cara mengharga
comtoh porilgn | kergaman yang ada
menghareai i miasyarakat

kcragaman vang
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ada di masyarakat

| » Memberikan

cotioh sikap
METErIma
kerapanem suko
hangsa dan budaya
sebernput

1.5, Menghargai

" Pepinggalan

scjarah di
lingkungan
selempat

= fdencart informas

dan buku fentang
A=A
pommEsalan
sggarah

" Mencala

meranghom

AT -THACTRIT
peningealan

sjarah

o Mienceritabam asal-

usul tevjadings
St fentpal

1 Metyehutkan

jemmib-jenis
poennggalan

saparah yamg ada
| bersejural yang ada

di linpgkungan
sptempal

»  Menceribokan

peningzalan
sejarah yang ads
di hmghoungan

g2 (Empal

+ Mengidentifikasi

cilfi=ciri

selempe

* Menunjukkan sikap
MEREIma
kempaman suko
bangsa don budaya
di masyarakat

*  Meoomjnkksn
kerapaman bwdaya
yang ada di
decrahnya me-
lalui peta
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= Migncaial
preminmgatan-

peninggalan Geyarali

di linpkungan
setempat

* Mengumpulkan
informs fentang
asal-usul name st
fempetl dari berbagai
sumber

*  helenpelompokkan
jenis-jenis dan cir-
cirl peningzalan
bersejarah di
himghumngan selempa

*  Mencesitakan
peninggalan

ch limghun g
aeempat

v Mengadakan
kunjunpgan ke tempat
berseparak

= Menjelaskan cara
inesppa kelestarian

peninggalan sciarah |

= Teg

Tulis

= Uraian

ceritakan

peninggalan

berscjarah
v ada 4
linglungan
setompat

=  BukulPSs
= Kalas TV

=  Erlungpa
=  Hal 75-86

AsyTard




peninggalan [ Memjeladon manfaat | |
sejarah di _ menjazs kelestarian
bimghangan peninggalan separah
setemmpul = Membual
s Blaiyebuikan car Melapoekan hasil
mengrzakelestaria Eunjongan ke
[ b peninggalan tenspal-bepal
| sepmal bersejaral di
| = Menyebutkan linpkongin sedenpat
manfaat menjaga
kelestarian
pesinggalan
cejarah
= Melaporian hasil
kunjungan
16, Mcocladani = Meneladani te Menvebutkan ciri- | = Menjelaskan « Tes | = Uraian Jelagkan YUx3Smenil | - Huky [PS
kepahlawana patrictizme dan ciri sikap ﬂ...mnzum_r__ﬁ memiliki Tulis _ an::.,.r..ﬁ.d peri la - 18 kelas [V
n dan peahlawan pablawan dan sikap kepahlpwanan memiliki X it Graazailei
patriotisme putriotisme dan patriotisme sikap LFAMIBERN)
1okoh-fokol « Mampubersikap | = Memberi contoh rcla kepshlawanan T PN
ditingkungan rel berkorban berkorban | Ef& *  gambar
ya n_.__Eq.. EE..E.E_ « Menunjukkan sikap patriot sme HNEH_E.HE_
seluari-ha DOSItIF atas jasa para bersc
* Nienyebutkan ciri- | pahlawan dalam
ciri sikap berjiwa | membcela bangsa dan
begar NEFAra
v Member contole ®  Menphargai para
sikap bersedia pahlawan bangsa
Lnenerims dengan mengingat
kekalahan dan | Jasa-jass mereka
|  kemenangan | = Menjelaskan
dengan jiwa besar perlumya memiliks
* Bersedia meminia sikap berjiwa besar
maaf dan membeni | o sgemiberi comoh
maal sikap berjiws besar
dalam kchidhguen
schari-hari




|

E Karaktor siswa yang diharapkan : Diziphn { [iscipfine ), Bass hormat dan perhatim | regpeed ), Tehon ({ &m,_mﬁanwﬂ_u .E_E. { fairmes ) dan Ketelitian { corefifneas)
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Source Code pada Button Puzzle

oalecleass) |

gotohndFlay (2] ;
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Source Code pada Button Quis

ocn {release) |

gotoAndStop ("Quis", 1) ;

Source Code pada Buiton Profile

on (releaseg)

gotofndStop ("profile”, 1)

Source Code pada Sirton Pulau sumatra

oalreleass) |
gotodndPlay (3);

1

Source Code pada Butten Menu Utama

{0n (release) R
|

| 'goteAndPlay (1} ;

i }

Source Code pada Button Petunjuk

-

an|releass) |

_rToot.petunjuk suml

LgotohAndPlay (2)




Source Code pada Permaian Puzzle

hérnp1];
jumlah potongan = 95

ondMousellp = function: )

i
iop semua = 1;
for (i = 1; i <« jumlal portongan + 1; 1++)
{
if | root["sumatra" - i1]._droptarcet ==
Tltargetsum "+ 1)
{
_rooct["klop" + 1] = 1;
1
elas
(
_root["klop™ # i] = 0;
4
klop semua *= root|"klop" - 1];
1
if (kloo semual
{
guboAndStopl2)
t
b7
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Source Code pada Button Setiap Movie Clip objek Sumatra

on |(press) |

scartDrag (thils);




on (release) |
staplragi{) s

Enr (i=13 i< roeot.jumiahb potangantl: 1t++] |

if (this. droptarget == "/zargetsum "+1)

i ]

thiz. =
_rmmt[“targersﬂm_“+i]._x:

this. w

_root{"targetsum "+i]. vy

]

it

Saurce Clode pada Butron Setiap Movie Clip objek kalimantan

zn {press) |

startDrag(this);

<
on (relsase) |
staphrag!):
for [i-1; i< root.jumlan potongan+l; i+4) |
if {tkis. droplarget = "/targstk "+i} |
this._x = ront[Yeangestk Ul o
this. y = vrootb["targatk "-i]._ ¥;
}
}

Source Code pada Burton Setiap Movie Clip objek jawa

on (press) |

startDrag(this);




23

on (release) |
stopbirag()
for {i=1; i< root.jumlah potongantl; i++}

if (this. droptarget =
"Stargetiawa: "+1i] |

this. =
_root ["targetiawa "+i]. xq

bhia, ¥
_root["targetjawa "+il. vi

}

[

Source Code pada kuis

[ aopl];

b= 0;

g = 0}

Lpbal frame = 11;
arcay frame = [];

for {i=2; i<=total frame; i++) {

array_ frame.push(i);

array frame.scrt(lunetion () 1
return randomi{2) 2 1 z =1:
aF;

jumlah frame = array frame.length;

Source Code pada Timer
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