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Abstrak

Sandi mermrur kamus besar bahasa Indonesia adalah rahasia arau kode,
sandi dalam pramuka biasanya digunakan untuk mengirim berita dari pemberi
pesan kepada penerima pesan berupa informasi yang sifatnya rahasia dan tidak
diketahui orang lain kecuali kelompoknya Jika dalam kegiotan prammika pada
umumnya sandi merupakan sarat kecakapan wmun baik pramuka siaga, pramuka
pengealany maupun pramuka penesak. Tujuan dari mempelajari sandi dalam
pramuka adalah bertujuan untuk melatih para pramuka wntuk menvelesaikan
suaty masalah yang sedang dihadapi, memupuk kerjasama, memupuk kreaiifitas,
den mengajarakan kelelitian

Penclitian yang penulis lakukan di SD Negeri | Gadang menggunakan
metode wawancara studi  lapangan,  pengembangan produk dan  ufi coba
produk,  Fitwr yang ada dalam media pembelajaran ini adalah Materi dan
Simudasi Sandi Morse dan Semaphore yang disajikan dalam onimasi. Untuk
mengukur keberhasilan pembelajaran, penulis memberiken fitur Soal yang
disajikan dalam bentuki random dan dilengkapi dengan Timer dan Hight Score.
Dalam pembuatan media ini menggunakan perangkat lunak Adobe Flash (56,
seria menggunakan bahasa pemrograman Actionscripi 2.

Berdasarkan hasil  uji coba ahli materi didapatkan menyatakan bahwa
soal telah sesuai dengan materi kebutuhen sekolah, Berdasarkan pengujion fungsi
vang dilakukan pada Windows 7 32bit dan Ubuntu 12.04 32-bit  didapatkan
bahwa 100% aplikaxi berfungsi dengan baik.

Key word : Media Pembelajaran, Sandi Maorse, Sandi Semaphore. Multimedia
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sandi menurut kamus besar Bahasa Indonesia adalah rahasia atau kode,
sandi dalam pramuka bisanya digunakan untuk mengirim berita dan pemberi
pesan kepada penerima pesan berupa informasi yang sifatnya rahasia dan tidak
diketahui orang lain kecuali kelompoknya. Jika dalam kegialan pramuka pada
umumnya sandi merupakan sarat kecakapan umun baik pramuka siaga, pramuka
pengealang maupun pramuka penegak.

Tujuan dari mempelajari sandi dalam pramuka adalah bertujuan untuk
melatih para pramuka untuk menyelesaikan suatu masalah yang sedang dihadapi,
memupuk kerjasama, memupuk kreatifitas, dan mengajarkan ketelitian.

Dari uraian sandi di atas bahwa penting sekali memperkenalkan sandi
sejak anak-anak, dengan membuat media pembelajaran yang menarik berbasis
multimedia diharapkan pramuka lebih bisa diminati oleh siswa. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan SD Negeri | Gadang yang masih aktif kegiatan
ektrakulikuler pramuka menunjukkan bahwa kegiatan pramuka hanya melakukan
kegialan baris-berbaris, tali temali, sedangkan kegiatan pengenalan dan
pemahaman sandi-sandi pramuka sangat kurang, sekolah ini juga tidak pernah
menggunakan media pembelajaran multimedia untuk ekstrakulikuler pramuka,
untuk  itu  penulis mengambil judul skripsi vang berjudul “MEDIA
PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDI MORSE BERBASIS
MULTIMEDIA™ untuk mempermudah belajar para siswa khususnya belajar

pramuka.




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka terdapat masalah
dalam penelitian ini adalah hagaimana merancang media pembelajaran Sandi

Morse dan Sandi Semaphore.

1.3 Tujuan

Tujuan dari pembuatan media pembelajaran ini adalah menghasilkan
aplikasi media pembelajaran Sandi Morse dan Sandi Semaphore berbasis
Multimedia.

1.4 Batasan Masalah
Batasan pembahasan masalah yang diambil agar sesuai dengan tujuan dan
tidak terjadi penyimpangan maksud dan tujuan utama, maka ditentukan ruang
lingkup pembahasan sebagai berikut:
1. Pembuatan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS 6
2. Pengenalan sandi morse sandi dan sandi scmaphore.
3. Media pembelajaran ini ditujukan untuk siswa SD Negeri 1 Gadang.
4. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Acction Script 2.

1.5 Metode Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Studi Literatur

Pengumpulan dilakukan dengan mencari bahan-bahan referensi dan
berbagai sumber sebagai landasan teori yang berhubungan dengan
permasalahan yang dijadikan objek penelitian.
Analiza Kebutuhan

Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan

1

suatu kerangka vang digunakan untuk acnan perancangan perangkat lunak.
3. Perancangan Aplikasi
Setelah pengumpulan data selesai selanjutnya yaitu ketahap perancangan
aplikasi media pembelajaran.

4, Tmplementasi




Data-data vang telah terkumpul diimplementasikan ke dalam program.
5. Pengujian
Jika aplikasi telah selesai selanjutnya ketahap pengujian, hal ini dilakukan
untuk mengetahui apakah aplikasi vang dirancang sudah benar.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penyusunan skripsi ditujukan untuk memberikan gambaran
dan uraian dari skirpsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai berikut :

BAB 1 : PENDAHULUAN
Pendahuluan membahas tentang latar belakang, bumusan masalah, tjuan
penelitian, batasan masalah, metode penelitian dan sistematika penulisan laporan

penelitian,

BAB IT : LANDASAN TEORI

Landasan Teori membahas tentang wuraian teori-teori yang mendukung
judul, dan pembahasan secara detail. Landasan teori dapat berupa definisi-
definisi ataw model yang langsung berkaitan dengan ilmu atau masalah yang
diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang sofllware (komponen) yang digunakan
dalam pembuatan program atau keperluan saat penelitian.

BAB Il1;: ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisa dan Perancangan Sistem membahas tentang Tinjavan Umum yang
menguraikan tentang gambaran umum dan perancangan aplikasi yang akan
dibuat.

BAB TV: IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Di dalam implementasi dan pembahasan membahas paparan implementasi

dan analisa hasil uji coba program,




BAB V: PENUTLUP

Kesimpulan dan saran yang didapat dari ulasan data-data penelitian
menyimpulkan hukti-hukti vang di peroleh dan akhimva menarik intisari apakah
hasil yang didapat (dikerjakan), lavak untuk digunakan (diimlementasikan).




BABII
LANDASAN TEORI

2.1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum merupakan alat bantu proses belajar
mengajar, vang dilakukan dari penyampai pesan kepada penerima pesan, segala
sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemampuan atau ketrampilan pembelajar sehingga dapat mendorong
tetjadinya proses belajar yang bisa terjadi dimana saja dan kapan saja. dan ini
menyebabkan perubahan tingkah laku pada diri orang yang disebabkan terjadinya
perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan, dan sebagainya.

(Arsyad, Azhar 2002:3) mengatakan bahwa kata Media berasal dan bahasa

Latin medius yang berarti “tengah” "perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa
Arab, media adalah perantara atan pengantar pesan dari penginm pesan kepada
penerima pesan. (Daryanto, 2010:5) media merupakan salah satu komponen
komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan,
Secara umum dapat dikatakan media mempunyai kegunaan, antara lain:

. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.

Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar.

4.  Memungkinkan anak belajar mandiri sesnai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan kinestetiknya.

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.

6. Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa
(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi media pembelajaran adalah
segala sesuatu vang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran), sehinggn dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan
perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.




Selain itu menurut Daryanto (2010:6) kontribusi media pembelajaran adalah:
I. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar,
Pembelajaran dapat lebih menarik
Pembelgjaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar
Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.
Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

~s L o

Proses pembelajaran dapat  berlangsung kapanpun dan  dimanapun
diperiukan
7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran scla proses pembelajaran
dapat ditingkatkan.
8. Paran guru mengalami perubahan kearah yang positif.

Pembelajaran menurut Arnf (2010:7) pembelajaran sengaja dipakai
sebapai pedoman kata dari kata bahasa Inggris insfruction. Kata instruction
mempunyai pengertian yang lebih luas dari pada pengajaran. Jika kata pengajaran
dalam konteks guru dan murid di kelas (ruang) formal, pembelajaran atau
instruction mencakup pula kegiatan belajar mengajar yang tidak dihadiri guru
secara fisik, Oleh karena dalam instruction yang ditekankan adalah proses belajar
maka usaha-usaha yang terencana dalam memanipulasi sumber-sumber belajar
agar terjadi proses belajar dalam diri siswa kita sebut pembelajaran. Sedangkan
menurut Darvanto (2010:51) pembelajaran diartikan sebagal proses penciptaan
lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses helajar, jadi dalam

pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar.

2.2, Fungsi Media

Selain digunakan sebagai alat komunikasi atau penyampai pesan, media
mempunyai fungsi lain dalam proses belajar mengajar, Menurul (Daryanto.
20110:8) media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber (guru)
menuju penerima (siswa). Sedangkan metode adalah prosedur untuk membantu
siswa dalam menerima mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran

yang di tunjukan pada gambar 2.1




Gambar 2.1 Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran
(Saumber: Daryanto 2010:8)

Berikut ada beberapa kelebihan media yang mungkin timbul dani proses

pembelajaran Menurut Daryanto (2010:9) kelebihan media sebaga berikut:

1.

I

1.

Kemampuan fiksatif, artinya dapat menangkap, menyimpan, dan
menampilkan kembali suatu objek atau kejadian dapat digambar, dipotret,
direkam, difilmkan, kemudian dapat disimpan dandi saat diperlukan dapat
di tunjukan dan diamati kembali seperti kejadian aslinya.

Kemampuan manipulatif, artinya media dapat menampilkan kembali
obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi}
sesuai keperluan, misalnya diubah ukuranya, kecepatanya, warnanya, serta
dapat pula diulang-ulang penyajianya.

Kemampuan distributive artinya media mampu menjangkau audien vang
besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serempak, misalnya
siaran TV atau Radio,

Selain kelebihan juga ada hambatan-hambatan yang komunikasi dalam proses
pembelajaran adalzah sebagai berikut:

Verbalisme, artinya siswa dapal menyebutkan kata tetapi tidak mengetahui
artinya. Hal ini terjadi karena biasanya guru mengajar hanya dengan




penjelasan lisan (ceramah), siswa cenderung hanya menirukan apa yang
dikatakan guru.

2. Salah tafsir, artinya dengan istilah atan kata vang sama diartikan berbeda
oleh siswa. Hal ini terjadi karena biasanya guru hanya menjelaskan secara
lisan tanpa mengpunakan media pembelajaran yang lain, misalnya
gambar, bagan, model, dan sebagainya.

3. Perhatian tidak berpusat, hal ini dapat terjadi karena beberapa hal antara
lain pangguan fisik, ada hal yang lebih menarik mempengaruhi perhatian
siswa, siswa melamun, cara mengajar guru membosankan, cara
menyajikan bahan pelajaran tanpa variasi, kurang adanya pengawasan dan
bimbingan guru.

4. Tidak terjadinya pemahaman, artinya kurang memiliki kebermaknaan
logis dan psikologis, apa yang diamati atau dilihat, dialami secara terpisah.
Tidak terjadi proses berfikir yang logis mulai dari kesadaran hingga
timbulnya konsep.

2.3. Multimedia

Multimedia menurut Bambang (2013:4) asal-usul bahasanya adalah berasal
dari kata multi (latin) “multus™ vang berarti banyak atau lebih dari 1, dan media
(latin) “medium™ yang berarti bentuk dan sarana komunikasi. jadi multimedia
“multiple intermediaries™ or “multiple means™ memiliki arii beberapa perantara
atau banyak arti, Multimedia adalah kombinasi dari teks yang dimanipulasi secara
digital, foto, seni grafis, suara, animasi dan clemen video, Sendangkan
mulatimedia menurut Baroto (2009:31) adalah komunikasi menggunakan kata-
kata dan gambar-gambar yang di maksudkan untuk meningkatkan pembelajaran,
sebagai contoh pesan instruksional multimedia dalam komputer dapat berupa
animasi gambar. Elemen-elemen dalam multimedia dibagi menjadi dua jenis,
yaitu tidak berbasis waktu (diskres) dan berbasis waktu (kentimyu) (Surjono,
2012:5). Flemen diskret terdiri atas teks dan pambar, sedangkan elemen konfinyu
terdini atas suara, animasi, dan video. Berikut penjelasan dari masing-masing

elemen.




Gambar 2.2 Unsur Sisterm Multimedia
(Sumber: Bumbung 2013:8}

2.3.1 Alasan Mengapa Menggunakan Multimedia
1. Memberikan kemudahan penggunaan

Inface intuitif

Immersive pengalaman

Self-paced interaksi dan retensi lebih baik

Pemahaman konten yang lebih baik

Biaya lebih efekiif

Lebih menycnangkan dan lebih efisien

NP e e N

2.3.2 Mengapa Menggunakan Multimedia
Menurut bambang (2013:11) daya tangkap manusia dibedakan scbagai
berikut:
1. Penyerapan sebesar 1.5% melalui sentuban
2. Penyerapan sebesar 3.5% melalui penciuman
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3. Penyerapan sebesar 11% melalui pendengaran
4. Penyerapan schesar 83% melalui penglihatan

2.4. Pramuka

(ierakan Pramuka Indonesia adalah nama organisasi pendidikan nonformal
yang menyelengparakan pendidikan kepanduan yang dilaksanakan di Indonesia.
Kata "Pramuka" merupakan singkatan dari Praja Muda Karana, yang memiliki
arti Orang Muda vang Suka Berkarya,

Sejarah garakan Pramuka menurut llyas (2012:2) tidak biasa lepas dan
sosok Robert Baden Powell dia adalah seorang tentara angkatan bersenjuta
Britania Raya yang berpangkat Letnan Jendral. Ide gerakan Pramuka tersebut
kemudia terwujud di ahun 1907. Baden Powell mengadakan perkemahan
kepanduan Srownsea, Inggris. Dalam Melakaukan aktifitasnya itu Baden Powell
dibantu oleh William Alexander Smith yang tidak lain adalah pendin Boy’s
Brigade di Inggris kegiatan perkemahan diikuti 2] pemuda dari berbagai lapisan
masyarakat dan berlangsung selama satu pekan. Dalam perkemahan tersebut para
pemuda diharuskan membentuk beberapa kelompok kecil dan menunjuk salah
satu dari mercka sebagai ketua kelompok. Metode pengorganisasian inilah yang
menjadi kunci dari pelatihan kepemudaan yang dilaksanakanya. Metode ini
dikenal sebagi metode sistem patrol.

2.4.1 Penggolongan Usia dalam Pramuka
Menurut Abidin (2011:29) ada beberapa penggolongan peserta didik
berdasarkan umur adalah sebagai berikut:
1. Pramuka Siaga : 7-10) Tahun
2. Pramuka Penggalang : 11-15 Tahun
3. Pramuka Pencgak : 16-20 Tahun
4. Pramuka Pandega : 21-25 Tahun

Anggota Dewasa, Pembina dan Pembantu Pembina.
1. Pembina Siaga minimal berusia 21 Tahun
2. Pembantu Pembina Siaga Minimal berusia 17 Tahun.
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3. Pembina Penggalang minimal berusia 21 Tahun.

4. Pembantu Pembina Penggalang Minimal berusia 20 Tahun.

5. Pembina Penegak minimal berusia 25 Tahun.

6. Pembantu Pembina Penegak minimal berusia 23 Tahun.

7. Pembina Pandega minimal berusia 28 Tahun.

8. Pembantu Pembina Pandega minimal berusia 26 Tahun.

9. Andalan dan anggota Majelis pembimbing minimal berusia 26 tahun,
kecuali ketua dan wakil ketua dewan kerja pramuka yang ex-officio
menjadi anggota kwartir/andalan.

2.5. BSandi

Menurut Azrul (2012:26) Sandi dalam pramuka adalah salah satu media
pembelajaran yang baik bagi pramuka Siaga, Penggalang, Penegak maupun
Pandega karena dapal melatih ketelitian, daya ingat, kecerdasan, dan konsentrasi.
Pemakaian sandi harus disesuaikan dengan golongan pramuka itu sendiri sehingga
dapat di terima dengan mudah namun tujuan dari pembelajaran itu tetap tercapa
ada banyak macam-macam sandi dalam kepramukaan dan kedudukanya pun tidak
harus baku, schingga nama, jenis dan cara untuk menjawabnya pun dapal berbeda

menvesuaikan dengan kondisi masing masing daerah.

2.6. Sandi Semaphore

Menurut Khoirul (2013:40) Semaphore adalah suatu cara untuk mengirim
dan menerima berita dengan mecnggunakan bendera, dayung . batang, tangan
kosong atau dengan sarung tangan. Informasi yang didapat di baca melalui posisi
bendera atau tangan namun kini vang umumnya di gunakan adalah bendera, yang
dinamakan bendera Semaphore, bendera Semaphore ini menggunakan dua
bendera, masing-masing bendera tersebut 45em x 45c¢m, bentuk persegi
merupakan penggabungan dua buah segitiga sama kaki yang berbeda warna,
warna yang digunakan sebenarnya bisa bermacam macam, namun yang lazim
digunakan adalah warna merah dan kuning, dimana letak warna merah selalu
berada dekat tangkai bendera.

Sedangkan menurut Asrul (2012:33) Semaphore bisa diterapkan sebagai
salah satu keahlian vang harus dimiliki dalam kegiatan pramuka, Biasanya
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kegiatan semaphore ini diajarkan sejak dari golongan pramuka siaga dan
merupakan ketrampilan yang dipraktikan pada acara perkemahan.

AN b Vb
AA rd ¥
AAA AR

[NUAR S o S

A Allabet dalam Semaphore

Gambar 2.3 Contoh Gambar Semapahore
(Sumber: Azral 2012:33)

2.7. Sandi Morse

Azrul (2012:27) mengatakan bahwa Morse adalah sistem representasi huruf,
angka dan tanda baca dengan menggunakan kode. Kode morse diciptakan oleh
Samuel F.B Morse dan Alfred Vail pada tahun 1835, Kode morse adalah contoh
bentuk komunikasi digital awal.

Menurut Nugraha (2009:48) untuk membedakan antara titik dan garis,
maka peluit ditiup pendek dan panjang dengan perbandingan 1:3 (Satu untuk titik,
tiga untuk garis). Selain Pakai Peluit dapat juga dengan radio, pesawal telegrap,
asap, lampu dan sebagainya.
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Gumbar 2.4 Contol Gambar Semupuhore

(Sumber: Nugraha 2009:48)
21.8. Adobe Flash

Memurul wahana computer 2012 Adobe Flash merupakan aplikasi
multiguna yang dapat bergagai fitur canggih yung ada didalamnya, menggambar,
membuat animasi, hingpa membuat berbagai jenis permainan yang luar biasa.
Program ini memiliki filur yang memungkinkan anda membuat animasi yang
lebih baik dan menarik. Dalam flash terdapat teknik-teknik membuat animasi.
fasilitas Action Script, filter, custom easing, dan dapat memasukan video lengkap
dengan fasilitas mudah menyusun kerangka game dan menjalankanya dengan
kode script.

Menurut Madkoms (2013:2) ada beberapa istilah dalam Adobe Flash
berikut beberapa istilah yang nantinya akan sering di jumpai dalam pembuatan

animasi_
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Ant Cuatu gerakan objeh gambar atau teks vang diatur
Gl i sedemikian rupa sehvingga kelihatan borgerak.

Suatu perintah yvang diletaklcan pada suatu koyframe
ActionScript atau cbjek sehingas 'f:ru.rnl: atauw abjek verselsol akan
| menjadc Interakiir. ; i

Iwm yaitu  layar yang digunakan  untulk
SCEne | meEnyusun  objel-oblek balk berupa teks  maupun

| mambar. SIS

cperties | pannisnvanmimn.

Suatu ! .-m dapat digabungkan dengan
Movie Cilp animasi atau objek yang iam '

Bagisn darl Layer yang digunakan untuk mengatur
Frime pemhAtan ammas s

Suatu  stmbol  berbentuk lingkaran  kecil vang
Keyframe digunakan untuk membatasi suatu gerakan animasi.
Tirmetine Bagian lembar kerjia yang menampikan layer dan

frame.

Gambar 2.5 Istifah-istilah dalam Adobe Flash
(Sumber: Madcoms 2013:2)

Komponen kerja adobe flash beberapa komponen kerja program Adobe
Flash telah ditampilkan sebagai tampilan standart. Masih banyak lagi komponen
vang masih tersembunyi sehingga memerlukan perintah tertentu untuk
menampilkanya. Komponen di dalam program Adobe Flash sesuam dengan yang
diinginkan berikut adalah komponen kerja dari Adobe Flash.
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Lembar bojn /Stage = BatangMenuy  Kelompo Panel  Panel Properies  Panel Took

Ganthar 2.6 Komponen Kerja dalam Adobe Flash
(Sumber: Mudcones 2072:3)

Toolbox adalah sebush panel yang menampung tombol-tombol yang
berguna untuk membuat suatu desain animasi mulai dari lombel seleksi, pen,
pensil, text, 3D Rotation dan lain-lain tampilan toolbox bisa dilihat seperti gambar
2.1
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Gambar 2.7 Tollbox dalem Adobe Flash
(Sumber: Madcoms 2012.:4)
2.9. Action Seript

Action Script merupakan bahasa pemrograman Madcoms (2012:199)
herkata hahwa dalam pembuatan animasi anda dapat membuat animasi interaktif
dengan menggunakan Action Script Perintah Action Seript sudah terdapat dalam
program Adobe Flash. Perintah Action Script berguna untuk mcmbuat animasi
yang komplek dan interakuif.

Sedangkan menurut Chandra (2012:2) Acction Script adalah bahasa
pemrograman flash yang di gunakan untuk membuat animasi, game, dan aplikasi
interaktif bahkan saat ini Action Seript telah banyak digunakan untuk
mengembangkan game dan aplikasi smartphone seperti android.

Action Seript terbagi menjadi dua yaitu Action Frame dan Action Object.

1.  Action Frame adalah kode perintah yang diberikan pada frame dan framc
yang telah diberi kode perintah akan diberi tanda a.

2. Action Object adalah kode perintah yang diberikan pada objek tombol dan

movie clip.
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Flash di dukung bahasa pemrograman Action Script 2.0 dan Action Script 3.0
menggunakan konsep pemrograman berbasis objek atau OOP (Objek Oriented
Programing).




BAB 11l
ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1. Analisa

Analisa merupakan suatu kegiatan yang menguraikan seluruh pokok
masalah didalamnya. Analisa merupakan tahapan awal sebelum masuk ketahapan
perancangan, sedangkan perancangan merupakan hasil dari keseluruhan analisa
yang dapat memberikan solusi dalam suatu permasalahan.

3.1.1. Analisa Fungsional

Analisa kebutuhan fungsional adalah jenis kebuluhan yang berisi proses-
proses apa saja yang nantinya dilakukan olch media pembelajaran ini adalah
sebagai berikut ;
1. Menampilkan maleri pembelajaran sandi semaphore dan sandi morse.
2. Menggunakan media interaktif berupa simulasi penetjemah sandi,
3. Kopetensi/kuis merupakan latihan soal vang diberikan kunci jawaban dan

SCOre.

3.1.2. Analisa Non Fungsional

Kebutuhan yang digunskan dalam membuat media pembelajaran i
melipuii perangkat lunak dan perangkat keras yang dihubungkan dengan sistem
operasi. Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan media pembelajaran
sandi semaphore dan sandi morse berbasis multimedia, meliputi:

l. Perangkat hnak Adobe Flash (56, merupakan perangkal utama yang
memiliki  beberapa alat-alat pendukung serta bahasa pemrograman
Actionseripl.

2. Perangkat lunak Adobe Photoshop CS4. perangkat yang berfungsi untuk
mengedit beberapa bagian tampilan dari media pembelajatan ini,

3. Sistem operasi sehagai penghubung perangkat lunak dan perangkat keras
dalam membuat media pembelajaran, menggunakan sistem operasi
Windows 7.

18
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3.2. Perancangan Media Pembelajaran

Pada tfahap perancangan media pembclajaran, membutubkan penjelasan

pada setiap alurnya, mulai dari awal sampai akhir. Diagram alir media

pembelajaran sandi semaphore dan morse dapat dilibat pada gambar 3.1 di bawah

ini,
|
=il
I — T A
'xl '\_ fl' i | e k_l_ AN
I T I = _'L__ l s e
Maiei [ ‘ | Im || Halamen
zmpm: . ‘Smwhura .'5\ Video ‘leuuLt |
L

Gambar 3.1. Struktur Menu Media Pembelajaran

Ciambar 3.1 dapat dijclaskan sebagai berikut :

1.

Halaman utama terdapat tombol: Materi, Simulasi, Kopetensi, Video,
Petunjuk dan About. (text, folo, video, audio)
Pilihan menu materi terdiri dari 2 sub menu yaitu materi semaphore dan

simulasi morse pada menu dini disajikan text, gambar dan audio.

. Pilihan menu materi semaphore berisi tentang materi yang berkaitan

dengan sandi semaphore yang terdiri dari audio, text dan gambar.

Pilihan menu materi morse berisi tentang materi yang berkaitan dengan
sandi Morse yang terdiri dari audio, text, dan gambar.

Pilihan menu simulasi terdiri dari 2 submenu yaitu simulasi semaphore
dan simulasi morse yang terdiri dari audio, text, dan gambar.

Pilihan menu simulasi semaphore berisi tentang penerjemahan dari huruf
ke sandi semaphore vang terdini dari audio, text, dan gambar.

Pilihan menu simulasi morse berisi tentang penerjemahan dari huruf ke
sandi Morse yang terdiri dari audio, text, dan gambar,




I1.

13.

20

Pilihan menu kompetensi terdapat 2 submenu soal semaphore dan soal
meorse vang terdin dari audio, gambar, text.

Pilihan menu soal morse berisi tengan seberapa jauh pengpuna media
memahami materi morse yang ada pada media ini, yang terdiri dari audio,
gambar dan text.

. Pilihan menu soal semaphore berisi tentang seberapa jauh pengguna media

ini menguasai materi semaphore yang ada pada media ini, yang terdini dari
audio, text, dan gambar.

Pilihan menu video berisi tentang kumpulan video yang berkaitan dengan
sandi semaphore dan sandi morse yang tampilan hasilnya menggunakan
text, audio gambar, dan video.

. Pilihan menu petunjuk berisi tentang cara penggunaan media ini

mencakup kescluruhan masing masing tombol pada media ini.
Pada menu shout halaman yang memuat tentang informasi pembuat media

ini dan cara mendapatkan media ini.




3.2.1. Flowchart
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Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi
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3.2.2, Perancangan Halaman Utama
Halaman Utama adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
Petunjuk, Materi, Simulasi, Video Kuis, Profil, Exit. Design form halaman utama

dapat dilihat pada gambar 3.3.
i
HALAMAN JUDLL ~
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Tewnjok Matrri Simukusi
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Viden Kuis Profi
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Gambar 3.3. Design Form Halaman Utama

3.2.3. Perancangan Halaman Materi Sandi Semaphore dan Sandi Morse

Halaman Materi adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
materi yang berisi tentang materi sandi semaphore dan sandi morse. Design form
halaman Materi dapat dilihat pada gambar 3.4.

Halamas Materi Sandi Senaaphore dan Sadi

Tampllun Halzmun Materi Sandi
Semaphore dan Ssndi Morese

HEERaE

Gambar 3.4. Design Form Halarsan Materi




3.2.4. Perancangan Halaman Materi Sandi Semaphore

llalaman Materi Sandi Scmaphorc adalah halaman wyang berisi materi
tentang Semaphore. dan tombol exit. Design form halaman Materi Semaphore
dapat dilihat pada gambar 3.5.

Halaman Mater Sandi Semaphare @

Tampllan Hatampn Samdi
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Gambar 3.5. Design Form Haloman Materi Sandi Semaphore

3.2.5, Perancangan Halaman Materi Sandi Morse

Halaman Materi Morse adalah halaman yang berisi materi tentang sandi
morse, dan tombol exit. Design form halaman Materi Sandi Morse dapat dilihat
pada gambar 3.6.

Hulaman Miateri Sandi o

Tampilan Halaman Viaterd
Sundi Morse
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Gambar 3.6. Design Form Halaman Materi Sandi Morse




32.6. Perancangan Halaman Simulasi

[Malaman Smmulasi adalah halaman vang berisi tentang terjemahan dan
huruf diterjemahkan kesandi morse maupun ke sandi semaphore, dan tombol
Kembali. Design form halaman Simulasi dapat dilihat pada gambar 3.7.

Hatamuan Simnlayi

Tampilen Dalaman Simulasi

oo e J] o [ (o [[ o= o2

Gambar 3.7, Design Form Halaman Simulasi

3.2.7. Perancangan Halaman Kuis
Halaman Kompelcnsi adalah sebuah ukuran sebeapa jauh pengguna media
ini memahami materi, dan tombol Kembali. Design form halaman kopetensi dapat

dilihat pada gambar 3.8.
Halaman Kuls @

Tampilan Halaman Kuis

SR0RRE

Garebar 1.8, Design Form Kuis
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3.2.8. Perancangan Halaman Kuis Sandi Semaphore
Halaman Soal Sandi Semaphore adalah kumpulan Soal Semaphore dan
tombol Kembali. Design form halaman Soal Semaphore dapat dilihat pada

Halaman Kuis Semaphore

Tampilas Flalaman Kuis Sesnphore

gambar 3.9,

EEEEE

Gambar 3.9. Design Form Halaman Soal Sandi Semaphore

3.2.9. Perancangan Halaman Kuis Sandi Morse
Halaman Soal Sandi Morse adalah, kumpulan soul-soal sundi morse dan
tombol Kembali. Design form halaman Soal Sandi Morse dapat dilihat pada

gambar 3. 10.
Halamon Kuis Sandi More ®

Tamgilan Halaman Sandi Morse

DEEEEE

Gambar 3. 10. Design Form Halaman Kals Sandi Morse




3.2.10. Perancangan Halaman Video

Halaman Video adalah halan vang berisi kumpulan dari bebrapa video yang
berhubungan dengan senadi semaphore dan sandi Morse dan tombol Kembali.

Design form halaman Video dapat dilihat pada gambar 3.11.

Halaman Yideo ‘

Tampilan Halamar Video

]l o Jlowmf e fl W 1@

Gambar 3.11. Design Halamarn Video

3.2.11. Perancangan Petunjuk

Halaman Petunjuk adalah halaman yang menerangkan masing masing

tombol pada media ini. Design petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.12.

! Halaman Fetnunjok

Tampilan Halaman Priunjak

HEEEOE

O

Garnbar .12, Design Petunjuk
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3.2.12. Perancangan Profil
Halaman Profil adalah halaman yang memuat tentang informasi pembuat
media ini dan cara mendapatkan media ini. Design petunjuk dapat dilihat pada

C mmeres ‘ @

Tampilan Halaman Profi

gambar 3.12.

MNERREE

Gamibar 3. 13. Design Profid




BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1, Implementasi

Implementasi merupakan tahap lanjutan dari proses perancangan. Tahap ini
merupakan tzhap dimana gistem siap untuk dioperasikan, yang terdiri dari
penjelasan implementasi program,

4.2 Halaman Utama

Halaman Utama adalah halaman pertama yang muncul ketika program ini di
jalankan di dalam halaman utama ini terdapat beberapa tombol navigasi di
antaranya yaitu tombol Petunjuk, Materi, Simulasi, Video Kuis, Profil dan tombol
Exit. Tampilan halaman utama dapat dilihat pada pambar 4.1

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Ulama
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4.3 Halaman Petunjuk

Halaman Petunjuk adalah halaman yang berisi lentang penjelasan dari
maging masing tombol yang ada pada program ini, sehingga memudahkan user
untuk menggunakan program ini sehingga lebih cfisien penggunaanya, Beberapa
tombol yang ada pada tombol petunjuk adalah tombol Home, Back, dan Exit.
Tampilan halaman Petunjuk dapat dilihat pada gambar 4.2,

\m

MOR

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Petunjuk

4.4 Halaman Materi

Halaman Materi berisi tentang materi tentang sandi terdiri dari dua pilihan
yaitu Materi sandi Semaphore dan Materi Sandi Morse. Beberapa tombol yang
ada pada tombol Materi adalah tombol Home, Back, dan Exit. Tampilan halaman

Petunjuk dapat dilihat pada gambar 4.3.
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Garntbar 4.3 Tampilan Halaman Materi

4.5 Halaman Simulasi

Halaman Simulasi berisi tentang contoh penggunaan dari Sandi Semaphore
dan Sandi Morse. Beberapa tombol yvang ada pada tombol Simulasi adalah
tombol Home, Back, dan Exit. Tampilan halaman Petunjuk dapat dilihat pada
gambar 4.4.

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Simulasi
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4.6 Halaman Video

Halaman Video berisi tentang gambaran umum berupa videe yang berkaitan
dengan sandi Morse dan sandi Semaphore. Beberapa tombol yang ada pada
tombol Video adalah tombol Home, Back, dan Exit. Tampilan halaman Video
dapat dilihat pada gambar 4.5.

Video

MORSE & SMAPHORE

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Video

4.7 Halaman Kuis

Halaman Kuis adalah tolak ukur dari media ini schingga pengguna dapat
mengetahui sejauh mana user dapat memahami materi yang telah di sediakan,
materi kuis terdapat 2 pilihan yaitu kuis sandi morse dan kuis dandi semaphore,
dimana kuis terdiri dari 10 soal sandi morse dan 10 soal sandi semaphore.
Beberapa tombol yang ada pada tombol Kuis adalah tombol Home, Back, dan
Exit. Tampilan halaman Kuis dapal dilihal pada gambar 4.0




Kl

MORSE & SMAPHORE

Crambar 4.6 Tampilan Halaman Kuix

4.8 Halaman Profil
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Halaman Profil adalah halaman yang berisi tentang informasi tentang

hagaimana media ini bias di dapatkan dan informasi biodata melipuii nama alamat
foto email dan nomer telfone, Beberapa tombeol vang ada pada tombol Profil
adalah tombol Home, Back, dan Exit. Tampilan halaman Profil dapat dilihat pada

gambar 4.7.

REofiRencen
MORSE & SMAPHORE

e g - e Bl ¥ 30 -
e ¥ s 4

Gambar 4.7 Tampilan Hulaman Profi
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4.9 Tombol Keluar (Exif)

Tombel keluar (£xif) adalah tombol yang berfungsi mengakhiri program
vang sedang berjalan dan di lengkapi berupa pertanyaan yang menyatakan bahwa
apakah anda yakin ingin keluar? Terdapat 2 pilihan va dan tidak, jika iya maka
program otomatis akan kelvar jika tidak maka program akan kembali pada menu
utama. Tombol keluar dapat dilihat pada gambar 4.8.

Apakah anda yakin
mgin keluar?

Gambar 4.8 Tampilan Tombol Exit

4.10 Pengujian

Pengujian merupakan sebuah pengukuran untuk mengetahui fungsi dani
masing-masing komponen berjalan sesuai dengan fungsinya Dalam pengujian ini
terdapat 3 tahapan vaitu: pengujian fungsional, pengujian ahli maten, dan
pengujian pengguna.




4.10.1 Pengujian Fungsional
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Pengujian fungsional bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya

aplikasi yang dibuat. Hasil pengujian fungsional terhadap aplikasi media

pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.9

Tabel 4.1 Pengujian Fungsional

Hasil
HO Fungst 0s1 | 052
1 | Halaman Utama Ok Ok
2 | Halaman Materi Ok Ok
3 | Halaman Materi Semaphore Ok Ok
4 | Hulaman Materi Morsc Ok Ok
5 | Halaman Sopal Ok 8]
6 | Halaman Soal Semaphore Ok Ok
7 | Halaman Scal Morse Ok Ok
8 | Halaman Petunjuk Ok Ok
9 | Halaman Profil Ok Ok
10 | Halaman Video 1 ok | Ok
11 | Halaman Video 2 Ok Ok
12 | Halaman Video 3 Ok Ok
13 | Halaman Simulasi Ok Ok
14 | Halaman Simulasi Sandi Semaphore Ok Ok
' 16 | Halaman Simulasi Sandi Morse Ok Ok
17 | Tombol Back Ok Ok
18 | Tombol Exit Ok Ok

Keterangan:
OS 1 (Operating Sistem): Windows 7
08 2 (Operating Sistem): Linux Ubunty

Berdasarkan pengujian fungsional yang penulis lakukan di 2 operating
systemn yvaitu: di windows 7 64-bit dan Linux Ubuntu bahwa program in1 100%

dapat berjalan dengan baik.




4.10.2 Hasil Pengujian Ahli Materi
Berdasarkan hasil isian angket ahli materi yang di lakukan pada 2 orang
ahli materi diperoleh hasil analisis data kuantitatif sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasif Analisis Date Knantitetf Kelayakar muaieri

PRSP -
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' ” " Skor Skor (%) Kelerangan
0 ernyataan maxs
| vl v2 vl | v2 vl vl
E s 4| 4 | 4 [100]100] Layak | laysk |
|
' 2 | Materi telah sesuai
dengan sandi morse dan 4 4 4 | 100 | 100 | Layak | Layak
sandi semaphore
3 | Materi di sajikan secara Cukup | Cukup
| runtut - 3 3 4 75 | 75 layak | Layak
B tlah | 41 4 | 4 |100]100| layak | layak
5 | Pembahasan materi Cukup
mudah di mengerti 3 4 4 73 | 100 layak layak
- ﬁﬁ‘;ﬁ:ﬁ“dﬁk'}mm 41 4 | 4 |100]100| layak | layak
7 | Gambar dan animasi telah
l sosst donsare inates) 4 4 4 | 100 100 | layak | layak
i 8 | Simulasi yang
ditampilkan sesuai 4 4 4 | 1001} 100 | layak | layak
dengan konsep pramuka o
Total 61 64 | 9531 layak
Keterangan:

1. Penilaian skor di peroleh dari jawaban ahlimateri yangi dinilai dari jawaban

mulai dari 1 sampai 4 dapat di jelaskan sebagai berikut:
a. Jawaban bernilai 4 jika sangat setujuwsangal sesuai/sangat baik/sangat

menarik

b. Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

c¢. Jawaban bernilai 2 jika kurang setujwkurang sesuai/kurang baik/kurang

menarik

2. Penilaian persentase di peroleh dari Perhitungan sebagai berikut:

Hasil yang di peroleh

Nilai Maxs

100% = -

d. Jawaban bernilai | jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/ tidak menarik




4.10.2 Hasil Pengujian penggunsa
Berdasarkan hasil isian angket pengguma yang dilakukan ke-19 siswa
diperoleh hasil analisis data knantitatif sehapai berikut:

Tabel 4.3 Hasit Analisis Data Kuantitatif Penggam,

No Nama Butir ke- Jumblah
1 2 3 ] 5 & 7 8 Skor
1 | Vina Amelia 4 3 3 3 4 2 3 2 24
2 | Ananda Yahya 3 4 3 4 4 2 4 4 28
3 | Renafa Pinky Santoso 3 4 3 3 3 z 3 ] 25
4 | Lintang Ciptaningrum | 4 4 3 3 4 3 4 4 29
5 |Armi TimantiCipta R | 4 | 3 3 3 3 4 3 4 27
6 | Zalwa Cahyaniza 3 4 25— 4 3 4 4 28
7 | Eryne Valensi Puiri 4 3 4 d 4 2 4 3 28
8 | Abmad Yasin Latiful 4 3 ) ] 3 4 3 4 27
9 | Arya Fahrizal R 4 [ 3 d | 4 | 4 [ 2 [4 [ 3 jiian
10 | Diva Yusdia 3 4 3 2 4 4 i 4 28
i1 | Sabrina Amelia 3 [ 3 4 | 4 | 3334 27
12 | Mabardika Oktaviane | 4 | 2 4 {3 | 313 | 4 | 4 27
13 | Much Rifgi Allawy 4 3 4 3 | 3 4 | 3 | 4 28
14 | Nadia 7eliaP 8 4 3 3 4 2 3 4 3 26
15 | Daviana Raisa Azahra 3 3 4 z J | 3 4 3 25
16 | Noval D 3 4 3 4 3 3 2 4 26
17 | Giri Raina Pratama 4 3 4 3 4 4 | 2 3 e

18 | Farras Shafla A 3 4 P4 4 3 4 | 3 3 26

19 | Putri Adinda WinaS | 4 | 3 3 | 3 | 3 [ 42| 4| 26

Total 68 | 63 | 61 | 64 | 64 | 59 | 63 | 68 | Si0

Presentase (%) B4 | 829 | 80,3 [842 (842 | 77,6 829 894 | B3H6

Keterangan;

1. Penilaian skor di peroleh dari jawaban ahlimateri yangi dimilai dari jawaban
mulai dari 1 sampai 4 dapat di jelaskan sebagai berikut:

a. Jawaban bemilai 4 jika sangat setuju/sangat sesuai/sangat baik/sangat

menatik

b. Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik
c. Jawaban bernilai 2 jika kurang setuju/kurang sesusi/kurang baik/kurang

menarik

d. Jawaban bernilai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/ tidak menarik

2. Penilaian persentase di peroleh dari Perhitungan sebagai berikut:

Hasil yang di peroleh

Nilai Maxs

100% = ---




BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan di SD Negeri 1 Gadang

di dapatkan kesimpulan sebagai berikut:

I

Berdasarkan hasil pengujian yang penulis buat pada operafing system
windows 7 dan linux ubuntu media ini 100% dapat berfungsi dengan baik.

2. Berdasarkan uji 2 ahli materi vang sudah penulis lakukan menunjukan bahwa
95,31 % layak atau sesuai dengan materi.

3. Berdasarkan pengujian pada 19 siswa menunjukan bahwa 83.86 % siswa
setuju media ini digunakan untuk belajar sandi morse dan sandi semaphore.

5.2 Saran

Pengembangan media pembelajaran selanjutnya adalah;

1. Perlu ditambahkan pengenalan sandi pramuka lainya misalnya sandi rumput,
sandi angka.

2. Ditambahkan fitur atau tampilan yang jauh lebih menarik lagi agar dapat
meningkatkan dan memotifasi belajar.

3. Untuk pengembangan berikutnya dapat menambahkan materi game sederhana

dengan menerapkan algoritma tertentu.
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I ANGEET 151AN

Stordar Kompetensi © 1. Mengmnabisis mnteri Pramoks.

Kompetens Desar - 1.1 Menganahais Maten Sendi Semaphore don Sendi Morse.

No Pemystaan Sk
o ] S 1

Mitteri tetah sesuai dengan sendi morse don sandi semaphore

Materi i safikon socem mantut

Pembahpsan mater: mudsh di mengerti

Soal yang i sediakn telah sesuai dengan materi

f\?h

<
MR

=

H-Jlﬂm-h-'l-l*b-*'-

Ket:

& Jawaban bernilei 4 jika sangm sewijw/sanum sesusifsanga baik/sangat menarik
b. Fawaban bernilai 1 jika setuju/sesumifbaik/menarik

c. Jawatan bemilsi 2 jika kurang setujwkurang sesusifkurang baik/kurang menarik
d. Jawaban bernilai | jiks tidak semin fidak sesnaifidak hailUtidsl menarik

E. KRITIK & SARAN

3. Tideklayak periwreyma =~ | |




ARGCKET INSTRUMEN VALIDASE UNTLUK ARLI MATER]

MEDIA PEMBELAJARAN SANDT SEMAPHORE PAN SANDT MORSE BERBASTS MULTEMEDTA
A, PENGANTAR

Sizwa SIr Megert | Gadang™, save bermakisord orivl nvergradakearn ujf cobe terbates metipoty 2 suinek yatio abli
mater dan audiens. Materi Simadi Pramuoks yeng, tercantum sdalzl pokok babessn Sandi Semaphore dan Sandi
Morse. T coba terbetas ™ =ya lakukan unuk mengevalossi wedia pembelajaman ini layak stsu tdak
layak wobel digunakan schega serans media pembelajaran ckstrakolilosder pronukn & 5D MNegen | Gadang,
olch karcma iu, says mwhon kcscdiean Bepek/fu wntek mongrs angkct & bewsh mi. Hesil angket
skan digumekan scbhapsi evahissi dalam menyempornakan media pembeiajaran ini,

Sabelimnya davs woapicn ek keasth sy bosodizan PapakTha.

B. DATA PRIBADI
Mama - M wpEUYRRSATO

Pekerjosm - TerodnG M ) i
Instansi Kerja - ZRM GRNORES

Pengalaman Kega A9 mhn

C. PETUMNITE. FENLESIAM

Sebelum mengisi angket instrument vji coba, berikut petmjuk pengisisnnya.
5. Motion Bapalc/Tou micogamati tsyangan detem media pembelajaran ini,

kerhidion  mengisv  lembar snpker dewpan memberikan ande ook ) pads kodom |, 3, 3, sten 4 yang
mmeneret Pk They seswear,

6. Pedoman penilaimnnya yaitu:
a Jawnban bernilaf 4 jika =mpmt setojo/zangast sesusifompst baildvengat menarik
b. Jawshan bernilai 3 jika setujo/sesasi/baik/menarik

¢, Jrwahan bernila 7 jiks borang setaju/korang seami/kurang baillurang mesarik
4 Jawaban bomilai | jika tidak sensu/ tidak sesuaifidak baikhidak menarik.

7. Krtikiawanfangeapen mengenal sehuuh tayangan delam medin pembelaiaren ini dimohon untuk dilulis
puda lembar yang iclah disedinkan.

8. Mohon Bapak/The mcmberiiean tandn ook {¥) pads kolom anghet yong memurnt Bopak/Thu sesausi,




D. ANGKET 1S]AN
Stmdar Kompetensi © 1. Mooganalisis materi Pramukex.
Kompetensi Dasar @ 1.1 Menganadisis Materi Sendi Semaphore dan Sandi Morse.

Eet:

a. Jawaban berpilai 4 jika senpel saujw/sangsl sesusi/ssnps hellcsanper menarik

— - e rtes —r

MNea Pernyaiaan

| 1| Maneri telah sesuai standart prasmska

Miateri di sajikan secars ranut

Soal yang di sediakn tckah sesusi dengan materi

-

3
4
5 | Pembhohasan seateri mudah di mengert
6
T
B

Y \‘\ e

. Ferwaban bemilai 3 jika setugufsesunbalk momark

d. Jawaban bemilai 1 jika tidak semju/ tidak sesnaifiidak baik/Aidak menarik

E. KRITIK & SARAMN

Prari hamil pengaumatan Bapak v, media pembelajaran ini:

Layak

-
dea

Layak, perfu revisi

L

Tidak layak, perhu revisi




4.10.2 Hasil Pengujian Ahli Materi
Berdasarkan hasil isian angket ahli materi yang di lakukan pada 2 orang
ahli materi diperoleh hasil analisis data kuantitatil sebagai berikut:

Tabel 4.2 Haxil Analisis Data Kuantitasif Kelapakan mageri.

Skor Skor (%a) Keterangan

No Pernyataan f maxs
vl | 2 vl | v2 vl v2

1 | Materi telah sesunai

standart pramuka 4| 4 | 4 |100/100 layak | layak

2 | Materi telah sesuai
dengan sandi morse dan | 4 4 4 | 100|100 | Layak | Layak

sandi semaphore |
3 | Materi di sajikan secara | 3 3 4 | 75 | 75 | Cukup | Culup

| runmt : layak | Layak

% eyl temer e Lo | 4 | 100 100 e | gk
jelas |

5 | Pemhbahasan materi Cukup | .,
mudah di mengerti 2 E ol e layak | oyl

6 | Seal yang di sediakn telah

|
sesuai dengan materi 4 + 4 (100 | 100 | luyak | layuk

7 | Gambar dan animasi telah
sesuai dengan materi 4 4 4 | 100 _ 100 | lavak | layak

B | Simulasi yang . |

ditampilkan sesuai 4 4 4 | 100 | 100 | layak | layak
| dengan konscp pramuka
Total 61 64 95,31 layak
Keterangan:

1. Penilaian skor di peroleh dari jawaban ahlimateri yangi dinilai dari jawaban
mulai dari | sampai 4 dapat di jelaskan sebagai berikut:

a. Jawaban bernilai 4 jika sanpat setuju/sangat sesuai/sangat baik/sangat
menarik

b. Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

¢. Jawaban bemilai 2 jika kurang setuju/kurang sesuai/kurang baik/kurang
menartk

d. Jawaban bernilai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/ tidak menarik
2. Penilaian persentase di peroleh dari Perhitungan sebagai berikut:

Hasil di leh
asil yvang di perole 100% = -

Nilai Maxs




MEDIA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDE MORSE

BERBASIS MULTIMEDIA

Nama: Paxlhia.. B&sa pzanea

Kelas: 2.2

No Abs: .42

Tmﬂmhdmm“ﬂ:mimkm

RS PR

Saya depat mmmmmm

ol | =d|am(tn

Jika pembelajaran sandi Pramuka seperti ind, saya terarnik
ek belainr

Ket:

p Jawsban bemilsi 4 jika sangef sefui/sngal sesusifsangit baik/sangat menarik
b. Jawaban berivilai 3 jika setujn/sesual/baik fmennirik

c. Jawahan bemilai 2 jike kurang scwjwkurang sesumikurang  baik/kurang
menanic

d. Jawaban bernilai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN:




ANGKET PENHLAIAN TERRADAP PENGGUNA

BEREASIS MULTIMEDIA

Kelas: V&

NoAbs 20

Na. Portanyaan Skor

{ambar didsiam media menarik portmtian 5ava.

Animagi yang di tampilkan membust sgva berfilir.

Tumpilan dan desain Medin mennnik secarn keselomban.

| b e

Bagian simulai mensrik perhalisn [
Bahasa yang di gunakan mudih untuk di pabiami.

4
!
;
i
|
‘3
E“

stk belapr L

| 4T H
& lewaban bernilni 4 jiks sengst sehjofsangst sesuni'sangs baik/sangst menearik
b. Jawaben bernilai 3 jika sefefjo/scsusdMwilc/imermrik

c. Jawaban bemnild 2 fika lomang sctijo/lmeng  scsablurang  baikkoarang
menarik

d. Jawaban bernilai | jika tidak setuin/ tidak sesuai/tidak haik/fidak menarilc

KRITIK & SARAN;




ANGKET PENILAIAN TERHADAP FERCGUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE BAN SAND MORSE

BERBASEE MULTIMEDIA

Kelay: V°
oy T, [

Mo.

Pertanyaan

<

Animesi yang di tampilien membuat saya berfikir.

Tampilan dan desain Media mensrik seesrs keselmbsn,

<

heorufinys sess.

Hehess yang di gonaken mudsiy otok di pahsnmi.

<

B L 7 B Y P

1 Jika pembelajaran sandi Prasuka sepert ind, saya tertarik

Eri:

i 4 MY B R e el il

e

a. Jawaban bemilai 4 jike sangat setoju/sengst sesusi/zangst baik/sangat menarik
b. Jawabsn bernilad 3 jike semju/sesunail/rcnmik

¢, Yowaban bermilni 2 jikz korang  setujufhoranp  seooaifcurang  baikfomeng
menaril

d. Jawaban bernilei ¥ jika tidak sctuju/ tidak sesuai/tidsk baik/tidak menarik

B

84034 a4




ANGKET PENILAIAN TERBADAF PENGGURA

MEDiA PEMBELAJARAN BANPE SEMAPHORE BAN SANDEMORSE

[""'almrd1bu okloiane  Neulle

g

Ammym_gdiumpill.mnunhnmbﬂﬁh'

Tarmpilam dien desain Media menarik secara besehorohen,

Engmmhnmﬁm

Wﬂmﬂd&mdl pa!mm

u-qin

Jika pombelajaran sands Prasmuka seperti ind, savs tertark
1k hednjar

Ker:

]

A Jewahan bermilsi 4 jika sengml selupsiomgm sevusi/ssngsl beik/sanges memerik

c. Jawaban bemilai 2 jika kwang scwwkurang sesuaifkarang beik/Aurang
menanik

. Jawaben bernilai 1 jika tidek setujvu/ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik




ANGKET PENILAIAN TERHADAY PENGGUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SANDE SEMAPHORE DAN SANDE MORSE

BERBASES MULTIMEDIA

Mama: E’ﬁbmﬁ_&ﬁmﬁ

Ketas: [

g

Pertaysam

Gambar didalan media menarik perhation saya.

('-rl.;

Animasi yang di mmpilkan memninet saya berfikis.

Tampilan dan desain Media menarilkc secara kesehurshan.

* e | | e

hurufinys seseai.

CIS

Eecion simule: TRp———"

Bathass yang di gunakan mudsh untuk di pahami,

Saya seniju jika belajar Sandi menggmakon media ini.

'
|

ql-la»u

untuk belapr.

Ket:

8. Jawnhan hemilai 4 jika sange semp/zangst sesusi/ssngat haik/ssngai menarik
h'.,h- t :I -] lji&ﬂ .- | -‘-1 ': ..I

¢. Jawaban bernilai 2 jika lowang setvjwkurang sesesibwrang  baik/kurang
menarik

d. Jawaban bernilai | jika tidak setupy' tidak sesuai/ftidak baik/tidak menarik

ERITTK & SARAN:




MEDIA PEMBEIAJARAN SANDE SEMAPHORE DAN SANDI MORSE
BERBASTS MULTIMEDIA

MNama: Eﬂ?ﬂﬂl‘ﬂ P‘ﬂl‘ﬂi Camoso

b

Tampilan dan desain Media menarik secara keselonohan.

hurufivyys sesuai.

Bahess yang di gunaken rodeh wntok di pahami.

Jika pembelsjaran sandi Pramuka seperti ini, saya tertarik /]
untulk belajar.

ff LN 6 -iﬁ_u-_-'-f 3

a. Jawshan bernilai 4 jiks sangst scinm/oengs seensi/ssnest baik/ssnpst menarik
b. Jaweban bermilal 3 jika setufu/scsusibalic/menarik

. Jaoweban bermilat 2 fka kurang scwjulorang  scwsikurang  beikcoorang
e

d. Jawaban bemilai 1 jika tidak scmju/ tidak sesuai/tidak baik/tidak menarik

................................................................




ANGKET PENILAIAN TERHADAP PENGGUNA

NoAbe =Y,

Pertanysan

Gamber didsiam media mengnk perhiatian saya.

Apimaei yang di tamepillan membnst sayve berfilir.

{<e

Tampilan dan desain Media menarik secars keselumhan,

Saya depat membaca tulizan dalam media ini kereng

vrz
e
‘\'/.-‘

| Sayn setuju jika belsjar Sandi menggunekan media ini.

Jika pembelsjaran sandi Pramuks seperti ini, saya tertanik

g ﬂqﬁh=h@gd 5

7
v

a. Jawahan bernilai 4 jika sangat semin/sangat sesusi/iangat baik/sangat mensrik
b, Jawaban bemilai 3 jika sesuju/sesusi/bail/menarik

c. Jawsban bermim 7 jiks koreng sctujpkureng sesuveikurang  baikkurang
menarik.

d. Jawaban bemilai 1 jika tidek setaju/ tidak sesusi/tidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN:




ANGKET PENILAIAN TERHADAP FENGGUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDE MORSE

BERBASIS MULTIMEDIA

Nama: ARMU TANANTL CIPTA RAH gyy

T Ly

No.

Pertanyaan

Animasi yang di tanpilkcan membust saya besfikir.

Tampitan dan desain Media menarik secars keseinnhan.

hurufirys sesoai.

Bagion simulai menarik perhaiian. =~ |

Bahasa yang di grmakan mudsh entuk di pehemi.

N SN e

....‘.-.-7-6

Saya setin jika belajar Sandi mengounaloon media ini.

o wafomital B uane fue

Jika pembelajaran sandi Pramuks seperti ini, says teriarik

urtuk belsjar.

v

L}

Kot

a. Jawahan bernilai 4 jika sangst semjn/sngst sesopi/sangst baik/senpat menarik
b. Jawaban bernilat 3 fika scozjuw/sesuni/babic/menprik

¢. Jawaban bemilsi 2 jika kurang setujuw/kurang scsuaikurang baik/kurang
menank

d. Jawaban bernilai 1 jika tidak setuio/ tidak sesuaiftidak baik/tidak mennrik

KRITTE & SARAN:




ANGEET PENILAIAN TERHADAPF PENGGUNA

BERBASIS MULTIMEDIA

Zduaﬂ Canyonico

mmmwmmm&u

1

2

-3 | Tampilan dan desain Media menarik secara keselnrahsan. ]
4 | Saya-dapat mesnhacs tulisan dalam media ini keresia

harufys sesuai.

Bahasa yang di gunskan nmadeh vniek di pahami, i

NEERENEGES

3
6
{7 | Saya setuju jika belsjar Sandi mesgpunakan media ini.
B | Jika pembelizjaran sandi Pramuka seperti ini, sava testarik
unnk belajar.

4. Jewaban bermilai 4 jika senge soinju/sangsl sesusi/sengar baik/sangst menarik
b. Jawsaban bemnilai 3 jika setujn/sesusifbatc/menarik

c. Jawaban bermilai 2 jika kurang setujukorang sesuaikurang  baik/kurang
menarik

d. Jawaban bemnilai 1 jika tidak setuju’ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik

ERITHC & SARAN:




ANGKET PENILAIAN TERHADAP PENCGCUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDI MORSE
BERBASIS MULTIMEDIA

Nama: ECY0C Voensi pueri

Animasi yang di tampilkan membust saya berfikir. =

1

Fi

3 | Tampilan dan dessin Media mensrik secara keseloruhan.
4 | Saya dapat membaca {ulisan dalemn media ini karena

Hagian sinulai menarik perhatian

Behasa yang di gunskan mvedeh uatuk di pahami

NEVANEA

5

i

"F | Saya setuju jika belsjar Sandi menggunaksn media ini.
§ | Jika pembelajaran sandi Pramuks seperti ini, saya tertarik ¥y
sl bk

g Jawshan bemilpi 4 jika sangsl seijn/ssngat scsnai/ssngsat hailk/sangat menarik

¢. Jawaban bermiai 2 jika kwang setojwkurang sesuspkurang  baik/kurang
ensrik

d. Jawaban bernilai | jika tidak setujn/ tidak sesuai/tidak baik/Aidak menarik

ERITIK & SARAN:




ANGKET PENILAIAN TERHADAPF FENGGUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SANDE SEMAPHORE DAN SANDI MORSE
BERBASTS MULTIMEDIA

m&w yoen okl hudk,

Gamber didalam medis menarik perhatian saya.

Tampilan dan desain Modis senncik secara kesclurohan.

1
2 | Animasi yang di tampilkan membuat saya berfikir. -
3
4

Trufitva sesus,

T S 2 - v

S
6 | Bahesa yang di gonsken modsh wntk di pehami,
B

Jika pembelafaran sandi Pramuka sepesti ini, saya tertarik | l"”
untuk betujar.

2 Jawaban bernilsi 4 jika sangst sctujn/sengat sesoai/sangnt baik/sangst menarik
b. Jawaben bemilai I jiks setujuw/scsusi/batld'menarik

¢. Jawaban bemilai 2 jika kerang schulomang scawaihkorang  balk/kurang
menarik

d. Jawaban bernilai | jika tidek setuju/ fidek sesusiftidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN:




ANGKET PENILAIAN TERHADAP PENGGUNA
MEDIA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDE MORSE
BERBASIS MULTIMEDIA
Nama: Aty Fahrizal Pomadhan
Kelas: B s
NI verimtmommisiammniinss

Animasi vang di tampilkan membust saya berfikir. v
“Tampilan dan desain Medis menank secara keselorohan.
Saya depst membacs tulisen debam svedia i karena Al
hurufitya sesusi.

[ [ P [

Bahasa yang di gonaken modsh eriek di pahm. vl

| Saya setuju jika belajar Sandi mengpunakan media ini. (e
{ Jika pembelajaran sandi Pramsika seperti ini, saya ienarik v.d
untuk belajar.

g | wi| Gy |4

Ket:
a. Jawaban bemilai 4 jitka sangar setnju/ssngat scsusb/sangat baik/saneat menarik
b. Jawsban bernilai 3 jika satuju/sesuni/bail/menaril

c. Jawaban bermilai 2 jika kureng sctujwkurang sespaikurang  hail/kurang
menarik

d. Jawaban bemnilai 1 jika tidak setoju/ tidak sesuaitidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAM:

rrrrrrrrr

--------------

...........................




ANGKET PENILATAN TERHADAF PENGGUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDI MORSE
HERBASIS MULTIMEDIA

No

| 1| Gambr didalam media menarik perhatian saya
2 | Animasi yang di tampilkan mesnbuat saya berfikir.
-
5

Tatrppilan don despin Media mensrik secarn keselonhan —

SUCSIS

7| Says setuju jika belajor Sondi mongguskan media mi.
3 -

8 Jawshan bemilai 4 jika sangat semiju/sangat sesusi/sangal baik/sngat menarik
b. Jawaban bernilai 3 jike sciuju/tesusi/baik/menarilk

¢ Jawsban bemilai 2 Jika ueng scnjofowrang  sesaaifiorang  bailcorang
menarik

d. Fawshan besmilai 1 jika tidak setujy/ tidak sesusi/ftidak baik/tidak menarik

qqqqqqqqqqq




ANGKET PENILAIAN TERHADAF PENGGUNA
MEDIA PEMBELAJARAN SANIH SEMAPHORE DAN SANDE MORSE

arna: veval D

]

Gambar didalam media mennrik perhatian says.

Animasi yang di tempilkan membuat saya berfikir.

N

Tampilan dao desain Media menarik secara keseluruhan.

hurofiya sesuai.

Behasa yang di gunaken mudsh untuk di pahami.

Jika pembelajaran sandi Prannika seperti ind, saya tertarik
| sntuk belajar.

LA

a. Jawsban bemilai 4 jike sanpst setnpy/sangat sesumi/sengst baik/sanpgar menarik
b, Jawnban bernitdi 3 jika sauju/sesumi/babk ntermrik

c. Jawsban bemilat 2 Jika kurang setujwkureng sesuaikurang  baik/kureng
mensk

d. Jawaban bemnilai | jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN:




Gamber didalam media menarik perbatian saya.

Anmﬂﬁmﬁmmhﬂmhuﬂm

| Tampilan dan desain Meodia menarik secars kesehurohan.

s 1 [ | s

twrufiya sesuai.

(|«

Bahnss yang di pumaken nosdeh ontok di pakami.

- @ mefo)

T Tika pembela; EP i T Ini, 33y bertartl

untuk belajar.

Ket:

a Jawshan bernilai 4 jika sangst seininfsangst sesnai/sangst bofk/ssngat menarik
b. Jawaban bemilai 3 jika setujufsesuai/batk /menarik
c. Jawaban bemmilai 2 Jika korang semwjufkurang  sesosifursng balkdonang

menarik

d. Jawaban bernilai 1 jika tidak setuju/ tidak scsuaiftidak baik/tidak menarik

ERITIK & SARAN:




ANGKET PENILAIAN TERHADAP PENGGUNA

MEDIA PEMBELAJARAN SAND SEMAFPHORE BAN SAND] MORSE
BERBASIS MULTIMEDIA

Garnbar didalem media menarik perhatian saya. e

\

| Anhinasi yang 5 tampillkan membuat saya berfikir,

Tamptlen dmn desain Media menarik secera kesclurahan, L

N [y

Sﬂi:hnmunhuﬂm&nmﬁ-mhm .
(%

o
i
i
!
il
E

L..f
Jika pembelajeran sandi Pramuka seperti ini, saya tertarik /]

Eet:
& Jawaban bermilal 4 jika sanpst setnjn/ssnpar sexuai/sengst baik/sangat menarik
Y. Jawsban bernilai 3 jika setaju/sesusi/baik/menarik

¢ Jawaban bemilai 2 Jie lwmeng sejpfiomang  scomsifloweng  bailkciomreng
MEnESTK

d. Jawaban bemilai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/tidak menarik

---------------




ANGKET PENILARAN TERHADAP PENCGUNA

BERBASIS MULTIMEDIA

Nama: R&ﬂkﬁl’ﬂﬂ"\'ﬁm rﬂfii’ﬁ.

Kelas: ZA o
NoAbs 30 o

Pertanyaon _ Skor

- 7

Teampilan den desain Media menank secara keselurvhan,

o8 wi|enity]  miw|n

E =1} - I":"'"- .I l I
Bahass yeng & gunskan mudsh untuk di pahami. =
| Saya setayu jika belajar Sandi menggunakan media ms. et
Jika pembclajaran sandi Pramuka scperti ini, saya tertarik !
untuk befajar.

CUNY

K-
a. Jawaban bernilai 4 jika sangat selvju/sangal sesuaifsangat bail/sangat menartk
b. Fawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

¢. Jawaban bemilai Z fika kurang seogjwkorang  sesustkurang  baik/ourang
menarik

d. Jawaban bemiiai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak batk/tidak menarik

KRITIK & SARAN:




MEDIA PEMBE]LAJARAN SANDE SEMAPHORE BAN SANDE MORSE
EERBASEE MULTIMEDIA
Nama. Vtior _Amatio

S0

Mo Abg ..o

Animasi yang di taropilkan membuat saya berfikir.

Tm:piimdanima&n!ﬁndhmimmtudm

CINY |«

hurafinya sesuai. -

EE- k i E l L AL =

Bahass yang di gunskan madah untuk di pahami. il

gl el

untuk belajar.

Ket:

a. Jawaban bernilai 4 jika sangm setujw/sangsi sesusi/sangst haik/sangar menarik
b. Jawaban bernilai 3 jika setaju/scsusi/batk/meonartk

c. Jawsban bemnilai 2 jika kwang setujwkurang sesuaifkurang baik/kurang
mienank

d. Jawahan bemilai 1 jiks tidak setuju/ tidak sesusiftidak baik/tidak menarik

..............

----------




ANGKET PENILAIAN TERHADAPF PENGGUNA
MEDLA PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE DAN SANDI MORSE
BERBASIS MULTIMEDIA

Uw

Tampiian don desain Media menank secara keselovrohon.

No
i
1
2 v
3
4 | Says dapat mesibaca tulisan daless wedia i kares
5 Bagmmﬂmmﬁkm
&
T
3
Ket:

Bahasa yang di gunakan mudsh untok di pahami.

Saya sctwju jikn belajar Sandi menggunakan media mi. v

Jika pesmbelajaran sandi Pramuka scperti ini, saya onaik A
stk bclayar.

& Jawaban bemilai 4 jika sangal setw/esnpat sesuni/esnpai beik/sangat menarik
b. Jawaben berailai 3 jika setujn/scsuel/baik menarik

c. Jawasban berpilai 7 jike kuremg sempflorang sesusifiuring  bailclarang
menartic

d. Jawaban bemila 1 jika tidak setujpy’ tidak scauaiftidak baikctidak menarilk

-----------------------------------------------




Hasil Pengujian pengguna
Berdasarkan hasil isian angket pengpuna vang dilakukan ke-19 siswa
diperaleh hasil analisis data kuantitatif sebagai berikut:

Tabel 4.3 Haxil Analisis Dato Kuortitatiff Pengguna.
T

Butir ke- Jumlah
i . T T 2 3l a1 s s T8 Skr
1 | Vina Amelia 4 3 3 3 4 2 3 2 24
2 | Apanda ¥ahyi 3 | 4 [ 3 4 4 2 ) 4 28
3 | Renafa Pinky Santoso 3 4 3 3 3 2 3 4 25
| 4 | Lintang Ciptaningraom | 4 4 = 3 4 3 4 d | "%
5 |AmiTinantiCiptaR | 4 | 3 3 13 ] 3 4 3 4 27
6 | Zalwa Cahyanisa 3 4 2 4 4 3 L | 4 28
T | Ervae Valensi Putri 4 3 4 4 4 2 4 3 28
8 | Ahmad Yasin Latiful 4 3 & 4 3 4 3 4 27
9 | Arya Fahrizal R 4 3 4 4 4 2 4 3 8
10 | Iiva Y usdia 3 4 3 2 4 4 4 | 4 28
11 | Sabrina Amelia 3 3 4 | 4 | 3| 3 3 ) g Fan
12 | Mahardika Oktaviano | 4 2 4 | 3] 3| 3] 44 27
13 | Much Rifgi Allawy 4 3 4 3 3 4 3 4 28
| 14 | Nadia Zelia P S 4 3 3l 41 2 3] 471 3 26
15 | Daviana Haisa Azahra 3 | 3 4 Z 3 3 4 3 25
16 | Noval D 3 | 4 3 4 3 3 2 ! 4 26
17 | Giri Ratoa Pratama 4 3 4 3 4 4 v | 27
18 | Farras Shaffa A 3 4 2 4 3 4 s T e |
| 19 [PutriAdindaWina8 | 4 3 [ 3 | 3 [ 3 [ a4 |2 [ 4 [ 26
Total 68 ' 63 | 61 | 64 | 64 | 59 | 63 | 68 | 510
Presentase (%) 894 | 829 | 803 | 842 842 | 776 | 829 | 894 | BIR6
Keterangan:

1. Penilaian skor di peroleh dari jawaban ahlimateri yangi dinilai dari jawaban
mulai dari 1 sampai 4 dapal di jelaskan sebagai berikui:

a. Jawaban bernilai 4 jika sangat setuju/sanpgal sesuar/sangat baik/sangat
menarik

b. Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

¢. Jawaban bemnilai 2 jika kurang setuju/kurang sesuai'kurang baik/kurang
menarik

d. Jawaban bernilai | jika tidak setuju/ tidak sesuaiftidak baik/ tidak menarik
2. Penilaian persentase di peroleh dari Perhitungan sebagai berikut:

Hasil di teh
asil yang di perole 100% = -.-

Nilai Maxs




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN HOME

Seript Backround Frame

stopf);

wetURL{"FSCommund fullsereen”, true);
getURL("FSCommand: showmenu", false);

Script Tombol Petunjuk
on (release){gotoAndPlay("'Petunjuk”);

/

Seript Tombol Materi

on (release) {gotoAndPlay("Materi"),

}t

Seript Tombol Simulasi
on (release) {gotoAndPlay(" Simulasia”);

H

Seript Tombol Video
on (refease} {gotoAndPlaviVideo");

}

Script Tombol Kuis
an frelegse) {gotodndPloy("Kuis");
/

Seript Tombol Profil
on (release) {potoAndPlay("Profil™);

}

Script Tombol Sound off
on (release) {sound_gotoAndStop(1);

i

Seript Tombol Sound on
on {release) {sound.goloAndStop(2);

i

Seript Tombel Exit
on (release) {exit.gotoAndStop(2);

k




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN PETUNJUK

Seript Home
an (release} {gotoAndPlay("Home");

4

Script Tombol Petunjuk
on (refease}{gotoAndPlay(" Petunjuk");
;

Seript Tombol Materi
on (release) [gotoAndPlay("Materi”);

/

Script Tombol Simulasi

on {release) {gotoAndPlay("Simulasia");
i

Seript Tombol Video
on frelease) {gotoAndPlay("Video");

!

Seript Tombol Kuis
orn frefease) {gotoAndMlavi"Kuis");
J

Seript Tombol Prefil

on (release) {gotoAndPlay("Profil");
i

Seript Tombaol Sound off
on {release) {sound.gotoAndStop(1);
i

Seript Tombol Sound on
on (release) {sound.goto AndStop(2);

H

Script Tombol Exit
on (release) {exit.zoto AndStop(2);
i
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Script Tombol Kuis
on (release) [gotoAndPlay("Kuis");

]
¥

Script Tombel Profil

on (release) {gotoAndPlay("Profil");
}

Seript Tombol Sound off
on (release) {sound.gotoAndStop(l);
H

Script Tombol Sound on
| on (release) {sound.goloAndStop(2);

}

Seript Tombol Back
on (release) {gotoAndPlay("Home");

}

Seript Tombol Forward
on {release) {gotoAndPlay("Petunjuk™);

i

Seript Tombol Exit
on (release) {exit.gotoAndStop(2);
!




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN SIMULASI

Seript Home
on (release) {gotoAndPlay("Home");

/

Script Tombel Petunjuk
on (refease){gotodndPlay("Pefunjuk");

/

Seript Tombol Materi
on (release) [rotodndPlay("Maieri®i;

/

Seript Tombol Simulasi

stop();
loadmuv. loadMovie{ "SIMULASI swi™);

Seript Tombol Simulasi Morse
on (release) {gotoAndPly("Mose");

4

Seript Tombol Simulasi Semaphore

on (release) {gotoAndPlay("Semaphare”);
/

Secript Tombaol Video
on (release) {wolodAndPlay(™Video");

¥,




Script Tombel Kuis
on (release) {eotoAndPlay("Kuis");

/

Script Tombol Profil

on (release) {gotoAndPlay("Profil");
J

Seript Tombol Sound off
on (release) {sound.gotoAndStop(] );
!

Seript Tombel Sound on
on (release) {sound.gotoAndStop(2);

1

Script Tombel Back
on (relcase) {gotoAndPlav("Home");

}

Script Tombol Forward
on (release) { goto AndPlav("Petunjuk™y;

b

Seript Tombel Exit
on (release) {exit.gotoAndStop(2);

;




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN VIDEO

Script Home

on frefease) {gotoAndPlay("Home");

/

Seript Tombol Petunjuk
an freleases{gotodndPlay("Petuniuk”);

/

Seript Tombol Materi
on (release} [gotoAndPlay("Materi");

J

Script Tombol Simulasi
on (release) {gotoAndPlay("Simulasia");

1
1

Seript Tombol Video
on (release) fgotaAndPlay("Video");

/

Seript Tombol Video 1
on (release) [gotodAndPlay("Videoa");

/

Seript Tombol Video 2
on frelease) [gotoAndPlay("Videob");

J

Script Tombol Video 3
on freleases [eotodAndPlay( " Videoe");

/




Seript Tombol Kuis
on (release) {gotoAndPlay"Kuis"™);

|
A

Seript Tombol Profil

on (release) {gotoAndPlay("Profil");
i

Script Tombol Sound off
on {release) |sound.gotoAndStop{ | );

1
4

Seript Tombol Sound on
on (release) {sound.potoAndStop(2);
t

Seript Tombol Back
on (relcase) {gotoAndPlay("Home");

|

Script Tombol Forward
on (release) { gotoAndPlay("Petunjuk");

}

Script Tombel Exit
on (release) {exit.gotoAndStop(2);

)




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN KUIS

Seript Home
on frelease) [gotodAndPlay("Home");

J

Script Tombol Petunjuk
on (release){eotoAndPlay("Petunjuk");

/

Script Tombol Materi
on frefeave) [gotoAndPlay("Materi”):

/

Seript Tombol Simulasi
on (release) { gotoAndPlay("Simulasia);
1

meript Tombol Video
on (release) [gotoAndPlay("Video");

/

Seript Tombol Kuis
on (release) [gotodndFloy " Kuis");

/

&eript Tombol Kuis Morse
o (refease) {gotodndPlav("Morse");

}

Script Tombol Semaphore
on (release) {gotoAndPlay("Semaphore");

1




Script Tombol Profil

on (release) {goto AndPlay("Profil");
1

Script Tombel Sound off
on (release) {sound.goloAndStop(1):;

!

Script Tombol Sound on
on {release) {sound.goto AndStop(2);
}

Seript Tombol Back
on (release) {gotoAndPlay("Home"):

b

Seript Tombol Forward

on (release) { gotoAndPlay("Petunjuk™);

}

Seript Tombol Exit
on (release) {exit.gotoAndStop(2);
}




ACTION SCRIPT PADA HALAMAN PROFIL

Seript Home
on (refease) (gotoAndPlay("Home");

}

Seript Tombol Petunjuk
on (releave i{gotoAndPlay " Petunuk’);
/

Script Tombol Materi
on (release) {gotoAndPlay("Materi”};

}

Script Tombol Simulasi
on (release) {gotoAndPlay("Simulasia™);

i

Seript Tombol Video
on (release) {gotodAndPlay("Video");

!

Seript Tombol Kuis
on (release) {gotoAndPlav("Kuis");
}

Seript Tombaol Profil
on (release} {gotoAndPlay({"Profil");

1
!




Seript Tombol Sound off
on (release) {sound.gotoAndStop(1);
!

Seript Tombol Sound on
on (release) {sound.gotoAndStop(2);
!

Seript Tombol Back
on (release) { gotoAndPlay("Home");

'

Seript Tombol Forward
on (release) {gotoAndPlay("Petunjuk"):

}

Script Tombol Exit
on (reicase) {exit.gotoAndStop(2):
H
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