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MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR TINGKAT SEKOLAH
DASAR

Faris Trilaksono

Abstrak

Teknologi Informasi saat im telah menjadi sebuah teknologi yang bersifat universal dan dapat
dimanfaatkan diberbagai bidang kehidupan manusia, tak terkecuali bidang pendidikan. Salah satu
bidang pendidikan yang memanfaatkan teknologi ini adalah pada pengembangan media pemnbelajaran,
Media pembelajaran yang menarik merupaken sarana untuk meningkatkan lualitas pendidikan di
sekolah. Media pembelajaran yang menarik dan bervariasi sekarang hanya dimiliki oleh sekolah-
sekolah yang mempunyai biaya, fasilitas yang lcbih beik, Adanya Fasilitas dan biaya yang tinggl
tersebut akan membawa konsekwensi mahalnya hiaya pendidikan yang harus ditanggung oleh siswa.
Dengan media pembelajaran ujian Akhir Tingkat Sekolah Dasar ini diharapkan dapat meningkatkan
kualitas pendidikan disekolah. Kualitas ini dilibat dari meningkamya mutu pendidikan, pembelajaran
vang lebih efisien, efektif dan terakhir adalah hasil proses belajar mengajar yany maksimal. Hasil akhir
adalah siswa mendaspatkan pengetahuan yang lebih dan bermaniaat.

Aplikasi Media pembelajran yang dibuat terdapat fitur yang berupa soal dan materi, materi
yang dibahas adslah matematika, bahasa indonesia dan ilmuo pengetahuan alam, soal disajikan dalam
bentulk text random dengan menggunakan Timer. Penerapan Aplikasi di SD kencong 4 Jember, Tool
vang digunakan unmk membangun Aplikas! ini adalah yaitu Adube flash cs5 dengan Action scrip 2.0,

Dhari hasil penigujian yang dilakukan meliputi penguiian menu aplikasi, pengujian aplikasi dan
pengujian terhadap user didapatkan kesimpulan bahwa pengujizn menu berhasil dengan baik dari basil
pengujian aplikasi dengan menggunakan 2 OS yang berbeda schagal materi penguii, dapat berhasil
pada kedua OS tersebut, sehingga presentase kelulusan flash player tersebut mencapai 100%, dari hasil
pengujian terhadap user, pengujian pertama yang menyatakan 80% user menyatakan aplikasi ni
mudah digunakan dan pengujian keempat menyatakan bahwa 90% user dapat menangkap materi dan
mengikuli dan pelatihan dalam media pembelajaran tersebut. Sehingga media pembelajaran ujian akhir
tingkat sckolah dasar mudah diterima dan dipahami oleh siswa/siswi sekolah dasar.

Keyword : Media pembelajaran, UAN Adobe flash Action script 4L
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Permasalahan minat masyarakat untuk mengetahui perkembangan informasi
teknolegi (IT) cukup besar. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya Penggunaan produk-
produk IT yang moderen. Selain itu Informasi Teknologi (IT) mendapatkan tempat yang
cukup istimewa dalam kurikulum sekolah maupun perguruan tinggi. Hal ini terbukai dari
semakin berlomba-lombanya sekolah menyediakan fasilitas-fasilitas yang super canggih.
Selzin itu banvak juga dibangun tempat-tempat kursus yang menawarkan menjadi ahli
dalam bidang aplikasi khususnya aplikasi yang banyak di butuhkan saat ini. Salah satu
yang banyak digunakan yaitu Adobe Flash.

Penelitian yang dilakukan saat ini difujukan untuk kalangan siswa-siswi sekolah
dasar kususnya untuk siswa-siswi untuk kelas 6 yang akan mengikuti Ujian Akhir sebagai
sytat kelulusan tingkat sekolah dasar. Selain itu pengenalan IT dapat membantu proses
blajar diluar sekolah, dan dapat meringankan beban orangtua dalam proses belajar dalam
menghadapi Ujian Akhir dengan kecanggian IT pada saat ini. Sementara itu, Bovee (1997)
mengemukakan definisi media sebagai sebuah alat yang mempunyai fungsi
menyampaikan pesan.

Cara pembelajaran di Sekolah Dasar utamanya di desa-desa masih kurang efektif,
karna saat ini masik kurangnya sosialisasi oleh pemerintah dacrah tentang cara
pembelajaran yang menarik dan tidak menjenuhkan bagi siswa/siswi di sekolah dasar, dan
yang menjadi priolitas bagi guru-guru di desa saat ini adalah siswa/siswi kelas 6. Karna
siswa/siswi kelas 6 di tuntut untuk mempersiapkan diri menghadapi ujian akhir sekolah
agar lulus dalam ujian dan mendapatken nilai yang bagus sedangkan materi yang diujikan
adalah materi kelas 45dan 6. Peningkatan kualitas pendidikan melalui mcdia
pembelajaran menggunakan teknologi informasi di sekolah (Suprapto 2006).

Dengan demikian judul dari penelitian dan perancangan ini adalah “MEDIA
PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR TINGKAT SEKOLAH DASAR”. Dalam hal ini
masih banyak Orang tua dan siswa yang kurang mengerti menggunakan flash sebagai
media pembelajaran, untuk mempermudah pembelajaran tentang Materi Ujian Akhir perlu
adanvya tutorial yang menarik perhatian .




1.2 RUMUSAN MASALAH

Bagaimana merancang pembelajaran ujian ahir untuk tingkat SD menggunakan adobe

flash versi 57,

1.3 BATASAN MASALAH

1. Penelitian ini dilakukan di SI Negeri kencong 4 jember

2. Action script 2.0

3. Materi yang dibahas adalah matematika, bahasa indonesia dan ilmu pengetahuan alam.
4. Fiturnya materi, soal dan profil.

1.4 TUJUAN

Memudahkan Pembelajaran untuk Ujian Akhir tingkat sekolah dasar menggunakan
adobe flash.

1.5 MANFAAT
1. Untuk mempermudah siswa SD belajar materi Ujian Akhir dengan tehnologi dan

desain yang menarik menggunakan flash.

2. Untuk membantu para orangtua dalam membimbing siswa mempelajari materi dan
latihan soal menghadapi ujian akhir nasional.
3, Aplikasi ini dapat tepat di gunakan siswa/siswi di tingkat sekolah dazar.

1.6 Metodologi Pemecahan Masalah
Metode yang digunakan dalam pembahasan skripsi ini adalah :

a) Smdi Literamr.
Meneari referensi-referensi yang berhubungan dengan perencanaan dan pembuatan

program yang akan dibual,

b) Identifikasi kebutuhan user (siswa sekolah dasar)
Sebelum melaksanakan pembuatan program, dilakukan perancangan terhadap
program yang meliputi merancang keseluruhan program.

¢) Pembuatan Program.
Pada tahap ini realisasi program yang dibuat. dilakukan perakitan sistem
terhadap seluruh hasil rancangan yang telah dibuat,

d) Pengujian Program.




Untuk mengetahui cara kerja program, maka dilakukan pengujian secara
keseluruhan.

1.7 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka dibuatlah suatu

sistematika penulisan sebagai berkut:
BAEB 1 : PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan metodologi

penelitian.
BAB1l :LANDASAN TLORI
Berisi teori-teori yang menunjang dalam proses pembuatan Skripsi.

BAB Il : PERANCANGAN APLIKASI

Berisi tentang desain dan perancangan sistem aplikasi.
BABIV : IMPLEMENTASI DAN PENGUIIAN
Berisi tentang implementasi dan uji coba dari aplikasi.
BABY . PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dan saran-saran yang digunakan untuk pengembangan

program selanjutnya.
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BAB 11
LANDASAN TEORI

Multimedia

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi dapat berarti banyak,
sedangkan media dapat berarti sebagai tempal, sarana atau alat yang
digunakan untuk menyimpan suatu informasi. Multimedia adalah
pemanfaatan perangkat lunak pada komputer uniuk membuat dan
mengkombinasikan teks, bunyi, video, gambar dan animasi dengan
menggunakan beberapa [link (penghubung) dan (ool (alat) yang
memungkinkan bagi pengguna dapat melakukan navigasi, interaksi, berkreasi
dan berkomunikasi. (Widada. H. 2009)

2.1.1 Jenis Multimedia

Menurut Widada.H.2009 Dalam pengelompokannya, multimedia terbagi

menjadi beberapa macam jenis. Penggunaan jenis multimedia tersebut, antara

lain:

E

Multimedia Linier.
Adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi oleh pengontrol apapun,
multimedia ini berjalan secara sekuensial (berurutan), contohnya adalah

televisi,

2. Multimedia Interaktif.

Sudah dilengkapi oleh pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk
proses interaksi, Contohnya adalsh permainan dan pembelajaran interaktif.




2.1.2 FElemen Penunjang Multimedia

2.

Multimedia adalah suatu istilah generik bagi media yang terdiri dari
berbagai macam media, batk untuk tujuan pembelajaran maupun bukan.
Elemen penunjang pada multimedia meliputi teks, bunyi, video, gambar,

animasi dan navigasi.

. Teks.

Teks adalah media paling dasar yang bersifat sederhana dan efektif dalam
proses penyampaian suatu informasi, media dengan menggunakan teks
membutuhkan tempat penyimpsanan data yang paling kecil dibandingkan
dengan menggunakan media lainnya. Secara umum.teks terbagi menjadi
beberapa macam, antara lain :

a. Teks ceiak.

Merupakan media yang tercetak di atas kertas.
b. Teks hasil scan.

Merupakan media yang tercetak di atas kertas dan dikonversikan dengan

menggunakan komputer dalam bentuk gambar digitel melalui mesin

SCAFMeEr.

c. Teks digital

Media yang dibuat dengan menggunakan perangkst lunak pada komputer

untuk membuat dan melakukan pengetikan teks tersebut.
d. Hyper text.

Merupakan media penghubung pada sebuah teks yang pada umumnya

dikombinasikan dengan tombel untuk dapat terhubung dengan informasi

lainnya.
Bunyi.

Bunyi adalah segala sesuatu yang dapat didengar oleh telinga normal pada
manusia dalam rentang frekuensi antara 20 sampai 20.000 heriz. Bunyi dapat
berupa kata-kata atau ucapan, efek suara, musik dan lain sebagainya.




3. Video.

Bentuk rekaman gambar hiduop atau gambar bergerak yang saling
berurutan. Dalam fungsinya, terdapat dua macam jenis video, yaitu video
analpg dan video digital. Video analog dibentuk oleh deretan sinyal elektrik
(gelombang analog) yang direkam dengan menggunakan kamera dan
dipancarluaskan melalui gclombang di udara. Sedangkan video digital
dibentuk oleh sederetan sinyal digital yang berbentuk bilangan biner O dan 1.

Pada video digital terdapat tiga komponen utama yang terbentuk, yaitu
frame rate, frame size dan datatype. Pada frame rate menggambarkan berapa
kali bingkai gambar vang dapat dimunculkan pada setiap detiknya, sementara
frame size merupakan ukuran fisik yang sebenarnya dari setiap bingkai
gambar yang telah disusun dan datatype menentukan seberapa banyak
perbedaan warna yang dapat dimunculkan pada saat bersamaan.

4. Gambar.

Gambar merupakan clemen yang dapat membantu menyampaikan suatu
informasi dengan lebih mudah, menarik perhatian dan mengurangi rasa
kebosanan. Dalam multimedia, gambar dapat diolah menjadi suatu proses
penyampaian informasi dengan cara memahaminya, gambar juga dapai
menjadi suatu penghubung kepada informasi vang lainnya. Ketika pengguna
melihat sebuah objek gambar, penggunaakan mendapatkan informasi dalam
jumlah yang lebih besar jika dibandingkan dengan hanya membacanya,
misalnya pada sebuah karya seni lukis, seni grafis dan karya fotografi. Secara
umum terdapat beberapa jenis macam gambar, antara lain :

a. Gambar vektor.

Merupakan objek gambar yang terbentuk dari sekumpulan
kombinasi nede (titik) dan J/ine (garis) yang diperoleh dari suat rumusan
matematika, aljabar linier maupun geometri. Fekfor menggambarkan
sebuah objek gambar yang disesuaikan dengan perhitungan geometri
(posisi sumbu x dan y pada koordinat tertentu),

Schagai contoh, sebuah objek gambar vekfor yang dibentuk dengan

proses perhitungan untuk membenmk suatu kurva, menentukan posisi




dengan diisi kombinasi watna tertentu. Gambar tersebut sccara fleksibel
dapat diubah ukurannya, dipindah atau bahkan diubah warnanya tanpa
merusak kualitas gambar itu sendiri. Faktor yang menyebabkan kualitas
gambar vekior tetap terjaga adalah karena gambar vekior tidak tergantung
pada resolusi.

Gambar vektor lebih cocok untuk produksi gambar-gambar yang
memiliki tepi tajam. Gambar vekfor ini dapat dicetak dengan resolusi
yang berbeda-beda tanpa kehilangan detail gambar, selain itu gambar
vektor mempunyai beberapa kelebihan, antara lain :

|. Gambar vekfor banyak digunakan untuk membuat desain yang
membutuhkan soliditas dari bentuk, warna dan fleksibilitas ukuran
yang tergantung dari kreatifitas desainer uniuk mampu merancang
atau membuat suatu objek.

2. Dapat lebih mengeksplorasi kemampuan dalam membuat bentuk,
memilik warna, mengatur layows (tata letak) dan lain sebagainya.

2. Memungkinkan membuat karakter, jati diri dari desainer yvang tidak
dapat ditemui pada hasil karya orang lain, dikarenakan sebuah desain
vektor merupakan sebuah objek ilustrasi, imajinasi dan teknik dari
desainer itu sendiri, sehingga kecil kemungkinannya untuk dapat
menemukan ilustrasi, imajinasi dan teknik yang benar-benar sama.

. Gambar bifmap
Gambar bitmap merupakan rekontruksi dari gambar asli yang

lersimpan sebagai serangkaian pixel (titik-titik) yang memenuhi bidang

pixel pada layar komputer. Kelebihannya dalam menggunakan gambar
bitmap antara lain :

1. Proses pengolahan yang minimal.

2. Lebih cepat untuk ditampilkan, dikarenakan gambar bitmap dapat
dikirimkan secara langsung dari data ke layar monitor. dikarenakan
pada layar monitor menampilkan gambar dengan cara menggunakan
jaringan pada node (titik), maka gambar bitmap dan gambar vekior




akan diperlihatkan sebagai pixel. Begitu juga ketika pengguna hendak
menampilkan gambar vektor, dimana desainer harus melakukan
ekspor dari gambar vektor ke dalam format data *jpg *jpeg. *.gif
* pg dan lainnya. Sifat gambar vektor yang telah diekspor tersebut,
secara otomatis berubah menjadi tipe gambar bifmap, meskipun
gambar tersebut dibuat dengan menggunakan perangkat lunak gambar
vektor. Perbedaan gambar vekfor dan gambar bitmap dapat dilihat
pada pambar 2.5.

Gambar Vektor Gambar Bitmap

(Gambar 2.1 Perbedaan gambar vekior dengan bitmap.

5. Animasi
Animasi adalah suatu gerak viswel tiruan terhadap perubahan bentuk
padasuatu ohjek yang tercipta melalui imajinasi, khayalan, keadaan nyata atau
lingkungan. Pada pengelompokannya, animasi terbagi menjadi dua jenis,
yaitu animasi dua dimensi dan tiga dimensi, penggunaan jenis pada animasi
tergantung dari kebutuhan. Bedasarkan teknik pembuatan animasi dibedakan
menjadi beberapa jenis, meliputi :
a. Cell Animation,
Merupakan teknik dasar dalam pembuatan animasi Kartun, yang
umumnya banyak digunakan pada awal saat pembuatan animasi kartun.
b, Frame Animation,
Merupakan teknik animasi yang sederhana. Dimana animasi tersebut
dibangun pada setiap frame yang saling berkaitan dengan frame lainnya.

c. Sprite Animation.




Sprite amimation merupakan sebuah animasi yang bergerak secara
mandiri, sedangkan latar belakang pada animasi tersebut diam,
Path Animation.

Path animaifon {(animasi lintasan) adalah animasi yang bergerak

mengikuti garis pada suatu lintasan yang dibuat.

. Spline Animation.

Spline animation merupakan sebuah animasi bergerak yang mengikuti
garis lintasan dengan membentuk suatu kurva, dimana kurva tersebut
didapat dari hasil perhitungan secara sistematis yang dapat menghasilkan
gerak animasi lebih halus.

Vector Animaiion.

Sebuah animasi yang dikendalikan oleh vektor. Animasi vekior
memberikan hasil yang bersih dan halus, dikarenakan gambar yang
ditampilkan dan ukuran animasi menggunakan nilai matematika.
Characler Animation.

Character animation (animasi karakter) umumnya digunakan dalam
film kartun berbasis dua dimensi maupun tiga dimensi. Dimana proses
pembuatan tiga dimensi dilakukan pada tiga sudut pandang, yaitu pada
sudut x, y dan z, sedangkan pada dua dimensi pada sudut x dan y.
Morphing Animation.

Adalah animasi yang mengubah satu bentuk menjadi bentuk yang lain
dan memperlihatkan serangkaian frame yang menciptakan suatu gerak
yang halus.

Digital Animation.

Digital enimation adalah teknik penggabungan gambar dimana pada
setiap gambar terdapat gerakan yang berbeda.
Navigasi.

Navigasi merupakan sebuah kontrol untuk mengatur, memfungsikan
suatu petintah, maupun informasi yang dapat berupa tombol teks atau
simbaol.
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2.2  Perangkat Lunak Pendukung Aplikasi
2.2.1 Adobe Flash Professional CS5

Adobe Flash Professional CS.5, Adalah salah satu perangkat lunak
animasi vektor yang dibuat oleh adobe systems inc. Yang berfungsi untuk
membuat animasi serta dapat mengkombinasikan elemen-elemen pada
multimedia, sehingga dapat menghasilkan media animasi interaktif yang dapat
didengar maupun dilihat. Pada adobe flash professionel dilengkapi dengan
fasilitas seripf yang digunakan untuk memberikan fungsi pada animasi dan
pemrograman. Pemrograman yang terdapat pada adobe flash professional cs3
adalah Action script 2.0 dan action script 3.0. Bahasa pemrograman yang di
gunakan dalam media pembelajaran ini adalah action seript 2.0. Berikut tampilan
adobe flash Professional cs3.

Gambar 2.2 Tampilan Adobe Flash Professional CS.3,

Pada perangkat lunak adobe flash professional cs.5 memiliki beberapa
operasi dasar dalam penggunaan untuk membuat suatu animasi. Penggunaan
operasi dasar pada perangkat lunak adube flash professional cs5.5 dapat dilihat
pada tabel 2.2.




Tabel 2.1 Operasi dasar adobe flash professional ¢s.3

Alat Fungsi
Arrow Tool Untuk memilih suatu objek.
SubSelect Tool Untuk mengolah objek garis.
Free Transform Tool Untuk mengubah dimensi objek dengan
fleksibel.
Gradient Transform Tool | Mengatur gradiasi objek.
Line Tool o Untuk membuat objek garis.
Text Tool Untuk membuat ohjek teks.
\ Oval Tool Untuk membuat objek lingkaran,
Rectangle Tool Untuk membuat objek persegi.
Pencil Tool Uintuk membuat objek bebas dengan garis.
Ink Bottle Uniuk memberi warna pada garis luar objek.
Paint Bucket Tool Untuk memberi wama di dalam objek.

Action seript yang terdapat pada adobe flush professional cs.§ dapat
digunakan untuk membuat animasi maupun aplikasi yang interaklif, sehingga
pengguna dapat berinteraksi dengan menggunakan kontrol navigasi, memasukkan
informasi, menggerakkan objek dengan keyboard, membual menu dan lain
sehagainya, Sast ini terdapat beberapa versi action script dalam adobe flash

professional cs3, antara lain action script versi 1.0, versi 2.0 dan versi 3.0.

Action seript 2.0 lebih banyak digunakan daripada versi 3.0 karena factor
kemudahan dalam pemahaman, Pada penulisan variabe! maupun statemerit yang
terdapat pada Action script, juga harus memperhatikan perbedaan antara huruf
besar dan kecil, spasi, tanda baca dan penulisan lainnya untuk dapat dibaca dan
diproses oleh perangkat lunak adobe flash professional cs.5.




12

2.3 Sistem evaluasi hasil belajar
2.3.1 Ujian Akhir Sekolah

Ujian Akhir Sekolah biasa disingkat UAS adalah sistem evaluasi standar
pendidikan dasar dan menengah secara nasional dan persamaan mutu tingkat
pendidikan antar daerah yang dilakukan oleh Pusat Penilaian Pendidikan
Depdiknas di Indonesia berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia nomor
20 tahun 2003 menyatakan bahwa dalam rangka pengendalian mutu pendidikan
secara nasional dilakukan evaluasi sebagai bentuk akuntabilitas penyelenggara
pendidikan kepada pihak-pihak yang berkepentingan. Lebih lanjut dinyatakan
bahwa evaluasi dilakukan oleh lembaga vang mandiri secara berkala,
menyeluruh, transparan, dan sistematik untuk menilei pencapaian standar
nasional pendidikan dan proses pemantauan evaluasi tersebut harus dilakukan
secara berkesinambungan.

Proses pemantauan evaluasi tersebut dilakukan secara terus menerus dan
berkesinambungan pada akhimya akan dapat membenahi mutu pendidikan.
Pembenahan mutu pendidikan dimulai dengan penentuan  standar.
Penentuan standar vang terus meningkat diharapkan akan mendorong
peningkatan mutu pendidikan,yang dimaksud dengan penentuan standar
pendidikan adalah penemtuan nilai batas. Seseorang dikatakan sudah
lulus/kompeten bila telah melewati nilai batas tersebut berupa nilai batas antara
peserta didik yang sudah menguasai kompetensi tertentu dengan peserta didik
vang belum menguasai kompetensi tertentu. Bila itu terjadi pada ujian nasional
atau sekolah maka nilai batas berfungsi untuk memisahkan antara peserta didik
yang lulus dan tidak lulus discbut batas kelulusan, kegiatan penentuan batas
ketulusan disebut standard setting. ( Lampiran Permendiknas No 20 Tahun 2007)
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2.3.2 Ulangan harian
Ulangan harian adalah bagian dari evaluasi yang merupakan suatu proses
yang mencakup pengukuran dan mungkin juga testing, yang juga berisi
pengambilan keputusan tentang nilai.
Khusus terkait dengan pembelajaran, evaluasi dilaksanakan dengan tujuan:
1. Mendeskripsikan kemampuan belajar siswa,
2. mengetahui tingkat keberhasilan PBM
3. menentukan tindak lanjut hasil penilaian

4. memberikan pertanggung jawaban (accountability)

Fungsi Evaluasi

Sejalan dengan tujuan evaluasi di atas, evaluasi yang dilakukan juga memiliki
banyak fungsi, diantaranya adalah fungsi:

1. Selektif.

2. Diagnostik.

3. Penempatan.

4, Pengukur keberhasilan.

2.3.3 Ulangan Semester

Ulangan akhir semester adalah kegiatan vang dilakukan oleh pendidik untuk
mengukur pencapaian kompetensi peserta didik di akhir semester. Cakupan
ulangan meliputi seluruh indikator yang merepresentasikan semua KD pada
semester tersebut.( Lampiran Permendiknas No 20 Tahun 2007)

Berdasarkan ketentuan Permendiknas No 20 Tahun 2007 tentang Standar
Penilaian bahwa Ulangan tengah semester, ulangan akhir semester, dan ulangan
kenaikan kelas dilakukan oleh pendidik di bawah koordinasi satuan pendidikan.
Berdasarkan hal tersebut di atas maka pendidik atau guru berkewajiban dan
berhak melakukan penilaian terhadap anak didiknya di bawah koordinasi sekolah
schagai satuan pendidikan. Ketentuan tersebut mengisaratkan bahwa guru
memegang peranan sangat penting untuk mengetahui kemajuan belajar peserta

didiknya melalui ulangan akhir semester. Hal ini sangat relevan dengan
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karakteristic evaluasi pendidikan dimana pihek yang paling ideal dalam
melakukan evaluasi pendidikan adalah gurn sebagai pendidik. Hal ini sangat
berkaitan crat dengan tindak lanjut setelah hasil penilaian tersebut diketahui,
Tindak lanjut tersebut dapat berupa pengavaan dan pengayaan yang hanya dapat
dilakukan oleh guru sebagai pihak yang paling tahu dengan karakieristik peserta
didiknya.

24  Media Pembelajaran

Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan
(Bovee. 1997). Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses
komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar. Banyak batasan atau
pengertian yan dikemukakan para ahli tentang media, diantaranya adalah:
Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (4sosociation of Education and
Communication Technology (AECT).

Dari pengertian diatas, secara umum dapat dikatakan bahwa substansi dari
media pembelajaran adalah bentuk saluran, yang digunakan untuk menyalurkan
pesan, informasi atau bahan pelajaran kepada penerima pesan atau pembelajar
dapat pula dikatakan bahwa media pembelajaran adalah berbagai jenis
komponen dalam lingkungan dalam lingkungan pembelajar yang dapat

merangsang pembelajar untuk belajar

241 Tujuan Media Pembelajaran

Tujuan media pembelajaran sebagal alat bantu pembelajaran, adalah sebagal
berikut :

a, mempermudah proses pembelajaran di kelas

b. meningkatkan efisiensi proses pembelajaran

¢. menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar

d. membantu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran
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24.2 Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran
adalah sebagai berikut :
a. pengajaran lebih menarik perhatian pembelujar sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar
b. bahan pengajaran akan lehih jelas maknanya, schingga dapat lebih di pahami
pembelajar, serta memungkinkan pembelajar menguasai (ujuan pengajaran
dengan baik
¢. metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-semata hanya komunikasi verbal
melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar
tidak kehabisan tenaga.
d, pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan penjelasa dari pengajar saja, tetapi juga akiivitas lain yang
dilakukan seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lainya.
1. Manfaat Media pembelajaran bagi pengajar, vaitu:

a. memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan

b. menjelaskan struktur dan urutan pengajarn dengan baik

¢, memberikan kerangka sistematis secara baik.

d. memudahkan kembali pengajar terhadap materi pembelajaran

. membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian dalam pembelajaran.

f. membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar.

g. meningkatkan kualitas pembelajaran
2. Manfaat media pembelajaran bagi pembelajar, yaitu:

a. meningkatkan motivasi belajar pembelajar

b. memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar

c. memberikan struktur materi pelajaran

d. memberikan inti informasi pelajaran

e. merangsang pembelajar untuk berpikir dan beranalisis.

f. menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan.

g, pelajar dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang

disajikan pengajar. '
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PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Identifikasi Masulah

Identifikesi masalah dilakukan pada tahap perancangan pembuatan

aplikasi sebagai media pembelajaran, di karenaknan masih terdapat masalah-
masalah yang teridenfikasi pada siswa kelas 6. Permasalahan yang teridenfikasi

pada siswa kelas 6 antar lain:

Siswa maupun siswi kelas 6 perlu belajar untuk menghadapi ujian akhir.
Masih banyaknya pelajar kelas 6 yang masih belum terlalu mengenal akan
penggunaan teknologi yang sudah ada seperti bank soal di internet.
Dibutuhkan aplikasi alternatif sebagai media pembelajaran teknologi
komputer.

3.1.1 Identifikasi Kebotohan

Identifikasi kebutuhan adalah satu cara atau metode untuk mengetahui
perbedaan antara kondisi yang diinginkan atau di harapkan dengan kondisi
vang ada. Identifikasi kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan-
kebutuhan apa saja vang diperlukan pada saat pembuatan aplikasi media
pembelajaran ujian akhir sehingga dapat di peroleh hasil kebutuhan yang
sesuai dengan aplikasi yang di buat. Adapun identifikasi kebutuhan di bagi 2

jenis yaitu:

Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan funsional dari aplikasi ini adalah:

a.

Aplikasi latihan soal mampu memberikan soal-soal ujian dengan 3 mata ujian
sesuai dengan mata ujian yang akan di ujikan di ujian akhir yaitu mata ujian
vang pertama bahasa indonesia, mata ujian yang kedua ialah matematika dan
mata ujian yang ketiga ialah ilmu pengetahuan alam.

16
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b. Aplikasi latihan soal bisa memberi petunjuk kepada pengguna mengenai cara

penggunaan beserta semua isi dari navigasi menu utama.
2. Kebutuhan non fungsional
Kebutuhan non fungsional dari aplikasi ini adalah:

a. [nterface pada tutorial interaktif yaitu dapat digunakan dengan sistem oprasi

windows.

b. Peformance pada aplikasi yaitu dapat melakukan penilaian secara otomatis
setela pengguna selesai menjawab pertanyaan yang di berikan.

3.1.2 Kebutuhan Peranghkat

Kebutuhan perangkat vang digunakan dalam membuat aplikasi media
pembelajaran ini meliputi perangkat lunak dan perangkat keras yang di
hubungkan dengan sisitem oprasi.

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi meliputi:
g. Perangkat lunak Adobe Flash Profesional CS5, bahasa pemrograman

action script 2
Sedangkan perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan aplikasi, meliputi:
Mainbord intel pentium Dual Core.

Pracessor intel pentium Dual Core (@ 2.00GHz.

Memory 1 GB.

Hardisk Hitachi HTS5432250L9A300 250GR

Monitor Mobile Intel(R) 4 Series Express Chipset 147 1280x800 pixel.
Sistem operasi sebagai penghubung perangkat lunak dan perangkat keras
dalam mebuat aplikasi media pembelajaran, menggunakan sistem operasi

Q\L.l'l.h-"....‘l!\.'in—

Microsoft windows T ultimate,

3.2 Perancangan

Pada tahap perancangan aplikasi, mulai dari tampilan utama menampilkan
beberapa menu yang terdiri dari materi pelajaran dari semua pelajaran yang di
ujiakan dan soal-soal latihan dari mata ujian yang di ujikan pada ujian akhir SD,
serta profil.




3.2.1 Perancangan Aplikasi

Pada aplikasi media pembelgjaran ujian akhir untuk anak SD disajikan

dalam berbagai bentuk visual yang interaktif dengan dilengkapi navigasi.

Diagram alir dalam proses pembuatan aplikasi media pembelajaran ujian akhir SD

dapat dilihat pada gambar 3.1
Aplikasi
Maten Soal profil keluar
| |
iatematilka Ipa Ipa
Bahasa indonesia matematika Bahasa indonesia

Gamboar 3.1 Rancangan Aplikasi

Pada menu aplikasi ini siswa dapat memilih tombol menu seperti materi,

soal, profil dan keluar. dalam tombol menu materi terdapat 3 menu yaitu

matematika, ipa, dan bahasa indonesia. Sedangkan dalam tombol menu soal

terdapat pilihan 3 soal yaitu soal matcmatika, ipa, dan bahasa indonesia. Dalam

tombol menu profil berisi profil pembuat dan pada tombol menu keluar untuk

keluar dari aplikasi tersebut.

322 Strukiur Aplikasi
Struktur aplikasi media pembelajan ujian akhir SD menggunakan struktur

kombinasi, dimana setiap struktur yang ada, dikombinasikan dengan navigasi

yang dapat dikontrol dengan menggunakan mouse komputer atau touchpad

pada laptop. Struktur navigasi aplikasi media pembelajaran ujian akhir SD,

meliputi:

1. bienu utama

Pada menu utama, terdiri dari empat tombol menu yang akan tampil di

awal aplikasi, dimana tombo! menu tersebut berisikan materi, ujian soal,

profil dan keluar untuk kluar dari aplikasi.
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2. Tombol materi
Pada tombol materi, berisikan tentang materi yang telah di sediakan,
setelah kita tekan tombol materi kita akan masuk pada 3 menu materi
pelajaran yang di ujikan pada ujian yaitu bahasa indonesia, matematika,
ipa dan pada saat kita tekan slah satu tombol pada pilihan tersebut maka
kita akan masuk pada materi pelajaran vang kita pilih.

3. Tombol soal
Pada tombel soal ujian, berisikan tentang soal pelajaran yang di ujiakan
dan saat kita menekan tombol soal tersebu maka kita akan masuk pada
menu pemilihan soal dimana disitu di sediakan soal bahasa indonesia,
matematika, ipa dan pada saat kita tekan pemilihan soal tersebut maka kita
akan mulai mengerjakan soal yang telah di sediakan.

4. Tombel profil
Tombol profil yaitu tombol yang berisikan tentang orang yang telah
membuat aplikasi media pembelajaran ujian akhir SD.

5. Tombol keluar
Pada tombol keluar digunakan apabila pengguna ingin menufup atau
keluar dari tutorial sehingga tombol keluar ini di tekan maka akan secara
otomais menutup aplikasi yang sedang di buka.

3.2.3 Flowchart Aplikasi
Pada tahap perancangan aplikasi media pembelajaran ujian akhir sckolah
dasar, membutuhkan penjelasan pada setiap halaman aplikasi secara
bertahap, mulai dari proses awal ketika mulai aplikasi, memasuki menu
dan sub menupada aplikasi sampai dengan mengakhiri aplikasi. alur pada
aplikasi media pembelajaran ujaian akhir SD, dapat dilihat pada gambar
3.2,




e —

B.indoneaia

Materi ipa fo—

.".-
Soal matematika e »

____. e I SonlTha _ -

Gambar 3.2 Flowchart perancangan aplikasi.
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Pada Flowchart alur aplikasi dijelaskan sebagai berikut:

1. Dari halaman utama dapat melihat beberapa menu diantaranya yaitu menu
materi, menu soal, menu profil, menu exit.

2. Apabila memilih menu materi maka akan menampilkan menu matematika,
menu bahasa indonesia, menu ipa dan apabila kita memilih menu-menu
vang berada dalam materi tersebut kita akan masuk pada materi-materi
yang berasal dari menu yang kita pilih tersebut.

3. Apabila memilih menu soal maka akan menampilkan menu matematika,
menu bahasa indonesia, menu ipa dan apabila memilih menu-menu yang
herada dalam materi tersebut maka akan masuk pada soal-soal yang akan
diujikan pada kita saat memilih salah satu menu tersebut.

4, Apabila memilih menu profil disitu dapat terlihat profil yang membuat
aplikasi tersebut.

5. Apabila memilih menu exit maka akan keluar dari aplikasi tersebut.

3.24 Perancangan Layout Aplikasi.
1. Halaman utama
Halaman utama merupakan halaman yang menampilkan seluruh menu dari
aplikasi media pembelajaran ujian akhir tingkat sekolah dasar. Menu yang
terdapat pada halaman vtam antara lain menu materi, menun soal, menu
profil dan menu exit. Semua tombol menu utama tersebui beberapa
animasi teks maupun gambar. Rancangan halaman utama dapat dilihat

pada gambar 3.3
ANINMASI TEKS
—
| ANIMASI TEES | 3
BERGEREAK

(rom ) (==t

T - = cA |

I:' | |
i MATERL | [_BGM J' | ANIMASI GAMBAF

1

N =

Gambar 3.3 Rancangan Halaman Utama
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2. Halaman Materi

Halaman materi yaitu halaman vang menampilkan menu materi didalam
menu tersebut user akan dapat memilih materi mata pelajaran yang akan
dipilih dan dapat membaca meteri tersebut. Rancangan halaman materi

bisa dilihat pada gambar 3.4

d N N 7 D

Materi
Materi bahasa Materi ipa
matematika indonesia
e P o X /

¢ kembali

3. Halaman Materi Matematika
Halaman materi matematika yaitu halaman yang menampilkan materi
matematika pada aplikasi, setelah menu aplikasi ini dipilih maka akan

Gambar 3.4 Rancangan Halaman Materi

masuk pada menu tersebut dan dapat membaca isi materi tersebut.

Rancangan halaman materi tersebut bisa dilihat pada gambar 3.5

' ™

Materi matematika

. P

Gambar 3.5 Rancangan Halaman Materi matematika
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4. Halaman Materi bahasa indonesia
Halaman materi bahasa indonesia yaitu halaman vang menampilkan materi
bahasa indonesia pada aplikasi, setelah menu aplikasi ini dipilih maka akan
masuk pada menu tersebut menu tersebut akan memual isi materi dari menu
tersebut dan dapat membaca dan mepelajari materi tersebut. Rancangan

halaman materi tersebut bisa dilihat pada gambar 3.6

Materi bahasa indonesia

(Gambar 3.6 Rancangan Halaman Materi bahasa indonesia
5. Halaman Materi [PA

Halaman materi IPA yaitu halaman yang menampilkan materi IPA pada

aplikasi, setelah menu aplikasi ini dipilih maka akan masuk pada menu
tersebut menu tersebut akan memuat isi materi dari menu tersebut dan dapat
membaca dan mepelajari materi tersebut. Rancangan halaman materi

tersebut bisa dilihat pada gambar 3.7

Materi 1PA

Gambar 3.7 Rancangan Halaman Materi [PA
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6. Halaman soal

Halaman soal yaitu halaman yang menampilkan menu soal didalam menu
tersebut akan dapat memilih soal mata pelajaran yang akan dipilih dan dapat
mengerjakan soal-soal yang ada di dalam materi tersebut. Rancangan

halaman materi bisa dilihat pada gambar 3.8

T — ('—' —
|| | |
Materi | l Materi ! I
matematika | | bahasa | DMIateri ipa
IF -: indonesia i | |
| 1| |
\ v AN g
<I:=ml:;h

Garnbar 3.8 Rancangan Halaman Soal

. Halaman snal matematika

Halaman soal matematika yaitu halaman yang menampilkan latihan soal
matematika, dimana user dapat mengerjakan soal-soal yang berada di
halaman menu tersebut yang nantinya akan secara otomatis memberikan
nilai dari hasil jawaban yang telah berhasil di jawab dengan benar.
Rancangan pada halaman latihan soal matematika tersebut dapat dilihat
pada gambar 3.9

[——————— e oY
[ WAKTU SOAL T e |
L, 1l soal

— .

| SOAL YANG AKAN DITAMPILKAN

. i

M o

Gambar 3.9 Rancangan Halaman Soal Matematika




§. Halaman soal Bahasa Indonesia
Halaman soal matematika vaitu halaman yang menampilkan latihan scal
bahasa indonesia, dimana user dapat mengerjakan soal-soal yang berada di
halaman menu tersebut yang nantinya akan secara otomatis memberikan
nilai dari hasil jawaban yang telah berhasil di jawab dengan benar.
Rancangan pada halaman latihan soal matematika tersebut dapat dilihat

pada gambar 3.10

WAKTU SOAL

SOAL YANG AKAN DITAMPILEKAN i
|

/

Gambar 3.10 Rancangan Halaman Soal Bahasa Indonesia

9. Halaman soal IPA
Halaman sos] matematika yaitu halaman yang menampilkan latihan soal

IPA, dimana user dapat mengerjakan soal-soal yang berada di halaman
menu tersebul vang nantinya akan secara otomatis memberikan nilai dari
hasil jawaban yang berhasil di jawab dengan benar. Rancangan halaman
latihan scal matematika tersebut dapat dilihat pada gambar 3.11

e

| Jika mempas

Hazl banar

penl

=

d

SOAL YANG AKAN DITAMPILKAN

-

)

|
|
)

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Soal IPA
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10, Halaman about

.

Halaman about yaim berisikan tentang halaman yang berisikan tentang data-
data pembuaat aplikasi dan data aplikasi tersebut. Rancangan pada halaman
ahout tersebut dapat dilihat pada gambar 3.12

4 N
Data pembuat

\ 7

¢ kembali

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Profil

Halaman exit
Halaman exit yaitu di gunakan agar kita dapat keluar dari aplikasi media
pembelajaran ujian anak sekolah dasar. Rancangan gambar pada halaman

tersebut dapat dilihat pada gambar 3.13

4 N

Terimakasih telah menggunakan
aplikasi media pembelajaran ini

- 7

Gambar 3.13 Rancangan Halaman Exit
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3.2.5 Rancangan soal aplikasi

Rancangan soal aplikasi yaitu rancangan pada halaman soal yang berisikan
tentang penilaian soal yang dikerjakan oleh user dalam halaman pelatihan
soal yang telah diselesaikan. Dalam penilain soal tersebut akan berbeda-
beda penilain yang akan di peroleh oleh user, jika soal yang dikerjakan
mendapatkan poin 1 - 10 dalam pekerjaan soal terscbut maka hasil soal
tersebut akan mendapatkan nilai 10 — 50 dan jika soal yang di kerjakan
mendapatkan poin antara 11 — 20 maka dalam pekrjaan soal tersebut maka
akan mendap nilai antara 60 — 100 dan jika kita dalam penilaian soal
tersehut kita tidak mendapatkan poin yang benar sama sekali diantara 20
soal tersebut makan kita akan mendapatkan nilai 0. Flowchart halaman soal
dapat dilihat pada gambar 3.14

Y — _ -
éﬂ ol b e, A Jumlah a Pobn i ] _F:"’ Catak
e poin  / " jumiahkan 7 rilgi soal
T
¥ — A i 3
i S £ Jumlah Poin di Y Cetak [/
f'nﬁw A== poin  / " jumiahkan 7 rilaiscal
T |
— -— —
L S
End |
-, o

Gambar 3.14 Flowchart Rancangan soal




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1, Implementasi
Implementasi merupakan tahap lanjutan dari proses perancangan. Tahap ini
merupakan tahap dimana system siap untuk dioperasikan, yang terdiri dari

penjelasan implementasi program.

4.1.1. Implementasi Halaman Awal

Tampilan halaman awal menampilkan empat jenis menu pembelajaran yang
akan dipilih, yaitu Materi, Soal, Profil dan Exit. Tampilan dari halaman awal
dapat dilihat pada gambar 4.1.

4.1.2. Implementasi Halaman Materi

Halaman Materi merupakan halaman yang menampilkan beberapa menu
pilihan, yaitu Materi Matemamtika, Materi Bahasa Indonesia, Materi ipa dan
tombol Kembali. Untuk tombol Materi Matematika pengguna akan diarahkan
menuju halaman informasi tentang Materi matematika yang ada. Untuk tombol

Materi Bahasa Indonesia pengguna skan diarahkan menuju halaman informasi
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tentang Materi yang sudah di sediakan. Dan pada tembol Materi Ipa pengguna
juga akan sama diarahkan menuju halaman Materi Ipa yang suda di sediakan.
Tombol kembali berfungsi untuk mengarahkan user kembali ke menu
se:be]umn}ra_ TBII‘II]I'.EH dari halaman Materi dapat dilihat pdda gambar 4.2,

- —
Matematika i
W Palegiy] 38

s

o AR .
1
e ¥

Gambar 4.2. Halaman Materi

4.1.3. Implementasi Halaman Materi Matematika
Pada halaman Materi Matematika akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran tentang rumus matematika, cara pengerjaan

soal. Tampilan halaman Materi Matematika dapat dilihat pada gambar 4.3.

. Eumik el um"-a-ﬁ miiem sl SR oHTETTE P g
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Gambar 4.3. Halaman Materi Matemalika
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4.1.4. Tmplementasi Halaman Materi Bahusa Indonesia

Pada halaman Materi Bahasa Indonesia akan menampilkan informasi, vaitu
informasi yang meliputi pembelajaran materi Bahasa Indonesia. Tampilan Materi
Bahasa Indonesia dapat dilihat pada gambar 4.4.

I__,._-:r .Hﬂ Forran Tuwemrmaoge

-

e

A,

peeTaeEnsmd | lew s

T et pe g A e e

Gambar 4.4. Halaman Materi Bahasa Indonesia
4.1.5. Implementasi Halaman Materi Ilmu Pengetahuan Alam
Pada halaman Materi Bahasa Indonesia akan menampitkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi pembelajaran materi Bahasa Indonesia. Tampilan Materi

Bahasa Indonesia dapat dilihat pada gambar 4.5,

e B —
B v

Gambar 4.5. Halaman Materi Tlmu Pengetahuan alam
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4.1.6. Implementssi Halaman Soal

Halaman Soal merupakan halaman vang menampilkan soal — soal untuk
mengukur sejauh mana pemahaman user terhadap materi yang diberikan. Berikut
ini beberapa menu pilihan vang berada pada halaman soal, yaitu Seal
Matemamtika, Soal Bahasa Indonesia, Soal ipa dan tombol Kembali. Untuk
tombol Seal Maternatika pengguna akan diarahkan menuju halaman informasi
tentang contoh soal matematika vang ada. Untuk tombol Seal Bahasa Indonesia
pengguna akan diarahkan menuju halaman informas: tentang contoh soal bahasa
indonesia yang sudah di sediakan. Dan pada tombol Soa! fpa pengguna juga akan
sama diarahkan menuju pada halaman contoh soal Ipa vang suda di sediakan.
Tombol kembali berfungsi untuk mengarahkan user kembali ke menu
sebelumnya. Tampilan dari halaman Materi dapat dilihat pada gambar 4.6.

Eencoly Soxld
MATEHMATIHA

Astaa g

Gambar 4.6, Halaman Awal soal latihan

4.1.7. Implementasi Halaman Soal Matematika

Pada halaman soal matematika uvser akan diberikan kuis matematika,
terdapat soal — soal untuk mengukur sejauh mana pemahaman uscr terhadap
materi yang diberikan. Tampilan dari halaman soal matematika dapat dilihat pada
gambar 4.7.
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Himbs Pulsjaren : Matometibs [
Wbkt ¢ L = (4]
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Gambar 4.7. Halaman Kuisioner Matematika

Pada halaman Kuisioner terdapat soal yang harus dijawab dengan benar
dan dibatasi dengan wektu dan nilai dan jawaban akan muncul setclah soal yang
dijawab selesai. Setelah soal selesai dijawab akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi tampilan nilai dan menu yang harus dipilih. Tombol Back
Menu, pengguna akan diarahkan ke halaman soal. Sedangkan tombol Play Again,
pengguna akan diarahkan pada halaman kuisioner kembali dengan pertanyaan
yang random. Sedangkan tombol Exit berfungsi untuk mengarahkan user untuk
keluar dari aplikasi. Tampilan awal halaman mengelompokkan jenis suara dapat

dilihat pada gambar 4.8.
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Gambar 4.8, Halaman Akhir Kuisioner Matematika
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4.1.8. Implementasi Halaman Soal Bahasa Indonesia

Pada halaman soal matematika wser akan diberikan kuis bahasa indonesia,
terdapat soal — soal untuk mengukur sejauh mana pemahaman user terhadap
materi yang diberikan. Tampilan dari halaman soal matematika dapat dilihal pada
gambar 4.9
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Gambar 4.9. Halaman Kuisioner Bahasa Indonesia

Pada halaman Kuisioner terdapat soal vang harus dijawab dengan benar
dan dibatasi dengan waktu dan nilai dan jawaban akan muncul setelah soal yang
dijawab selesai. Setelah soal selesai dijawab akan menampilkan informasi, yaitu
informasi yang meliputi tampilan nilai dan menu yang harus dipilih. Tombol Back
Menu, pengguna akan diarahkan ke halaman soal. Sedangkan tombol Play Again,
pengguna akan diarahkan pada halaman kuisioner kembali dengan pertanyaan
yang random. Sedangkan tombol Exit berfungsi untuk mengarahkan user untuk
keluar dari aplikasi. Tampilan awal halaman mengelompokkan jenis suara dapat
dilihat pada gambar 4.10.
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Haslt Nilal
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Gambar 4.10. Halaman Akhir Kuisioner Bahasa Indonesia

4.1.9. Implementasi Halaman Soal Ilmu Pengetahuan Alam

Pada halaman soal matematika user akan diberikan kuis bahasa mdoncsia,
terdapat soal — soal untuk mengukur sejauh mana pemahaman user terhadap
materi yang diberikan. Tampilan dari halaman soal matematika dapat dilihat pada

gambar 4.11.
Jawablah Soal-soal di bawah ini
E Hﬂ-.ﬂ-_l—i‘ii 1 A e
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Gambar 4.11. Halaman Kuisioner limu Pengetahuan Alam

Pada halaman Kwisioner terdapat soal yang harus dijawab dengan benar
dan dibatasi dengan waktu dan nilai dan jawaban akan muncul setelah soal yang
dijawab selesai. Setelah soal selesai dijawab akan menampilkan informasi, yaitu
informasi vang meliputi tampilan nilai dan menu yang harus dipilih. Tombol Back

Menu, pengguna akan diarahkan ke halaman soal. Sedangkan tombol Flay Again,
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pengguna akan diarahkan pada halaman kuisioner kembali dengan pertanyaan
yang random. Sedangkan tombel Exit berfungsi untuk mengarahkan user untuk
keluar dari aplikasi. Tampilan awal halaman mengelompokkan jenis suara dapat

dilihat pada gambar 4.12.

Hasil Nilai
Mata Pelajaran IPA

Milal Total:

25

Gambar 4.12. Halaman Akhir Kuisioner [Imu Pengetahuan Alam

4.1.10. Implementasi Halaman Profil
Pada halaman profil akan di beritaukan tentang data pembuat aplikasi media

pembelajaran tersebut.

CGambar 4.13. Halaman profil
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4.2. Pengujian

Pengujian adalah tahapan penilaian terhadap media pembelajaran yang
dibuat. Pengujian bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya aplikasi
tersebut, dan hasil yang diperoleh dari media pembelajaran tersebut terhadap
meningkatnya pemahaman pengguna akan materi dan scal pada media
pembelajaran ini.
4.2.1. Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional bertujuan untuk mengetahui hasil dari jalannya
aplikasi yang dibuat. Hasil pengujian fungsional terhadap aplikasi media
pembelajaran, dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Fungsional

'Nn e Windows 7 | Ubuntu
32-bit 12.04
1 Halaman Utama Ok Ok
2 Halaman Materi Ok Ok
3 Halaman Materi Matematika Ok Ok
4 | Halaman Materi Bahasa Indonesia Ok Ok
5 Halaman Materi [lmu Pengetahuan Alam Ol Ok
6 | Halaman Soal Ok Ok
7 | Halaman Soal Matematika 0Ok Ok
8 Halaman Soal Bahasa Indonesia Ok Ok
9 Halaman Soal llmu Pengetahuan Alam Ok Ok
10 | Halaman Profil Ok Ok
I1 | Tombol - Tembol Menu Ok Ok
12 | Tombol - Tombol Navigasi | Ok Ok
13 | Tombol - Tombol Kuis Ok Ok
14 | Tombol Keluar Ok Ok
15 | Penilaian Jawaban Pada Kuis Ok Ok

Dari hasil pengujian tersebut, hasil yang diperoleh adalah semua fungsi pada
media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik.
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4.2.2. Pengujian Terhadap User

Perolehan meningkainya kemampuan seseorang siswa didapat dari hasil
penerapan media pembelajaran tersebut kepada seseorang siswa. Karena
kemampuan seseorang berbeda-beda maka dilakukanlah pengujian kepada 10
orang user yang merupakan siswa/siswi sekolah dasar kelas 6. Hasil pengujian

pada user dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Hasil Pengujian Terhadap User

No ~ Pertanyaan Ya Tidak

1 Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? &% 20%

2 Apakah Desain aplikasi menarik ? 80% 20%

3 Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah 80% 20%
dipahami 7

] Apakah pengguna dapat menangkap materi 90% 10%
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada

dalam media pembelajaran tersebut ?

5 | Apakah aplikasi ini layak untuk 100% 0%
Diaplikasikan kepada anak sekolah dasar?
6 Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam 100% 0%

mengembangkan kemampuan belajar

siswa?




BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Pembuatan Media Pembelajaran Ujian Akhir Tingkat Sekolah Dasar adalah
untuk meningkatkan kemampuan siswa/siswi dalam memahami suatu pelajaran
yang akan di uvjikan dalam ujian akhir di sekolah, maka kesimpulan yanyg dapat
diamhil adalah :

. Dari hasil pengujian fungsional vang dilakukan, didapatkan hasil bahwa
semua fungsi pada aplikasi media pembelajaran ujian akhir sekolah dasar
berjalan dengan baik pada Windows 7 32-it dan Ubuntu 12.04.

2. Dari pengujian yang telah dilakukan kepada user, telah didapatkan hasil
bahwa 80% alur jalannva aplikasi yang disampaikan dalam media
pembelajaran cukup mudah dipahami dengan baik.

52  Saran
Untuk menjadikan saplikasi lebih sempurna. Penulis memberikan saran
sekiranya untuk acuan tambahan dan pertimbangan.
1. Perlu penamhahan soal yang lebih banyak lagi agar dapat banyak pilihan
soal.
2. Perlu penambahan materi yang lebih lengkap agar dapat menambah minat
user untuk belajar, misalnya penyampaian materi dalam bentuk animasi.

3, Ditambahkan video tentang materi-materi soal yang di njikan.

1B
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2 HMETony HARYD a2 ps VY padAany Doweloan
_ PoE. TAMTICAN G oapyl (UFuA O BRI padedb
CASTTRE, AR Whemtsr . N
O Tioav.  brent RebR D rons FENCOE Y o
£ (Tprpr TR S patwA | P Er )
£ MOTER TP et e TCAT  RuEsir  (ar ol
_ Crefus tain pody  RUEC Kepne AUR )
g A 14 TROF

Ma'lang, Z 2 & IL‘f

S/

( FRMPY pATALY, )
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NS T TUT TEECNOLOGE NASIONAL MLAN ANS
@ ' Fobaitas Teknologl Industri

FORMULIR PERBAIKAN UJIAN SKRIPSI

Dalam pelaksanaan Ujian Skripsi Jenjang Strata 1 Jurusan Teknik Informatika, maka perlu
adanya perbaikan untuk mahasiswa -

Nama CERRIC TR LB KTOpG

NIM SR Ot —
Perbalkan Meliputi

1] FRevibsl prog Fam : gadin S5 __"-{1— bijeu  rierene

+

Al Pedisl lapetan

Malang, _<0 - 8- ¢4
f .
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PEMERINTAH KABUPATEN JEMBER
DINAS PENDIDIKAN

: SD NEGERI KENCONG 04
JL A. Yani Ne. 11 Kencong — Jember, Telp. 0336-324967 Kode Pos 68167

SURAT PERNYATAAN MELAKSANAKAN SURVEY
Nomor : 072.2/ 05/ 413.25.20523603/ 2014

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : SOEKIDI, S.Pd

NIP - 19590513 197907 1 003

Pangkat/ Golongan : Pembina Tk. L IV/b

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : 8D Negeri Kencong (04
Kecamatan Kencong
Kabupaten Jember

Dengan ini menyatakan, bahwa

Nama : FARIS TRILAKSONO
Nim < 09,18.016
Jurusan/ Prodi : Teknik Informatika S-1

Berkaitan dengan keperluan penelitian/ skripsi, mahasiswa tersebut bemar-benar
telah nyata melakukan survey di SDN Kencong 04 Kecamatan Kencong Kabupaten

Jember pada tanggal 9 s.d. 10 September 2014.
Demikian surat pemnyataan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

SOEKIDI, 8.Pd.
NIP. 19590513 197907 1 003




ANGKET INSTRUMEN VALIDASI UNTUK AHLI MATER!
MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR TINGKAT SEKOLAII DASAR

i i | AT

PENGANTAR

whungan dengan penelitian menpenai “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia - Untuk
wa SD Neger 4 Kencong Jember”, saya bermaksud untuk mengadakan uji coba terbatas meliputi 2 subjek
tu ah!i materi dan audiens. Materi Ujian yang tercantem adalah pokok bahasan materi matematikan,bahasa
lonesia dan [pa. Uji coba terbatas ini saya lakukan untuk mengevaluasi media pembelajaran inl layak
u tidak layak untuk digunakan sebagai sarana media pembelajaran ckstrakulikuler pramuka di SI3 Negeri 4
acong Jember, oleh karena ilu, saya mohon kesediaan Bapak/Ibu unluk mengisi angket di bawah ini.
sil angkel akan digunakan sebagai evaluasi dalam mggyempumakan imedia pembelajaran ini.

nelurnnyva sava ucapkan terim kasih atas kesediaan Bapak/Tbu.

DATA PRIBADI
iy TS SRR i

mat < A PERE FEMDEAN LR KENDONE

keerjaan. o BRI L NE s s s see s e
itansi Kerja AN KEMCOMG .

ngalaman Kerja : ceeeerd . . tahun

PETUNIUK PENGISIAN

belum mengisi angket instrument uji coba, beriku! petunjuk pengisiannya.
Mohon Bapak/[bu mengamati tayangan dalam media pembelajaran ini,

mudian mengisi lembar angket dengan memberikan landa cek (V) pada kolom 1, 2, 3. atau 4 yang
:nurut Bapak/ibu sesuai

Pedoman penilaiannya yaitu:

Jawahan bernilai 4 jika sangal setuju/sangal scsuaifsangal baik/sangat menarik
Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai’baik/menarik

Jawaban berniai 2 jika kurang setuju/kurang sesuai/kurang baik/kurang menarik
Jawaban bernilai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik.

Kritik/saran/tanggapan mengenai seluruh tayangan dalam media pembelajaran ini dimohon untuk ditulis
da lembar yang telah disediakan.

Mohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek {} pada kolom angket yang menurut Bapak/Tbu sesuai.




WNOGKET ISTAN
wdar Kompetensi : 1. Menganalisis materi Lijian

npetensi Dasar © 1.1 Menganalisis Materi ‘matematika,bahasa indonesia dan ipa.

| No Pernvataan -_ Skor
1 v > i
1| Materi telah sesuul stundirl ujian
Z | Materi telah sesuai dengan matematika,bahasa indonesia dan ipa

Matari di sajikan secara runtut _ B : ,

PPenyajian materi telah jelus
Pembahasan maten mudah di I.TlEnELTTI

o b fe) L

| Sou’ vang di sediakn telah sesuai dengan materd , .

wwahan bernilai 4 jika sangat sefujufsangal sesuai/sangat baik/sangal menarik
awaban bernilai 3 jika setuju/sesual/baik/menarik

awahan bernilai 2 jika kurang setujwkurang sesuai/kurang baik/kurang menarik
lawahan bemilai 1 jika tidak sctuju/ tidak scsuaiftidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN

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

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

KELAYAKAN

ri hasil pengamatan Bapak/lbu. media pembelajaran ini:

L&}‘dk - _ j

I
2. Layak, perlu revisi ) .
3. Tidak layak, perlu revisi

(TATHE ML)




ANGKET INSTRUMEN VALIDASI UNTUK AHLI MATERI
MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR TINGKAT SEKOLAH DASAR

PENGANTAR

hubungan dengan penclitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia  Lintuk
swa SD Negeri 4 Kencong Jember”, saya bermaksud untuk mengadakan uji coba terbatas meliputi 2 subjek
itu ahli materi dan audiens. Materi Ujian yang tercantum adalah pokok bahasan materi matcmatikan,bahasa
jonesia dan [pa. Uji coba terbatas ini saya lakukan uwntuk mengevaluasi media pembelajaran ini layak
w tidak layak untuk digunakan sebagai sarana media pembelajaran ekstrakulikuler pramuka di SD Negeri 4
:ncong Jember oleh karéna ilu, saya mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angkel di bawah ini
ssil angkel akan digunakan sehagai evaluasi dalam menyempurnakan media pembelajaran ini.

belumnya saya ucapkan terim kasih atas kesediaan Bapak/Thu.

DATA PRIBADI
lamat « 9L AGUL SALIA AD 5D ISENCONG

kerjzan : PG SGraeLy

stansi Kerja - e ] T s L L

:ngalaman Kerja : 26 ... tahun

. PETUNJUK PENGISIAN

-belum mengisi angket instrument uji coba, benkut petunjuk pengisiannya.
Mohon Bapak/Ibu mengamati tayangan dalam media pembelajaran ini.

snudian mengisi lembar angket dengan memberikan tanda cek (v) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 yang
cnurut Bapak/Thu sesuai.

Pedoman penilaiannya yain:
Jawahan bernilai 4 jika sangat sctuju/sangal sesuai/sangat baik/sangat menarik
Jawaban bernilai 3 jika setujz'-couaiaik/menarik
Jawaban bernilai 2 jika kurang setujufkurang sesuai/kurang baik/kurang menarik
Jawaban bemnilai 1 jika tidak setuju/ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik.

 Kritik/saran/langgapan mengenai seluruh tayvangan dalam media pembelajaran ini dimohon untuk ditulis
ada lembar yang telah disediakan,

' Mohon Bapak/Thu memberikan tanda cek (¥) pada kolom angket yang menurut Bapak/ibu sesuai.




ANGKET T81AN
indar Kompetensi : 1. Menganalisis materi Ujian

impetensi Dasar ¢ 1.1 Menganalisis Materi matematika bahasa indonesia dan ipa.

No Pernyataan _ Skor

L [tT2 134

1| Materi telah sesuai stundurt ujian _ o : b

' 2 | Materi telah sesuai dengan matematika,bahasa indonesia dan ipa v
|3 [ Materi di sajikan secara runtut ) - | v

4 | Penyajian materi telah jelas _ 1 v

5 | Pembahasan materi mudah di mengerti - v

‘_ 6 | Soal yang di sediakn telah sesuai dengan materi I v

¥

Jawaban bemilai 4 jika sangat sefuju/sangat sesuaifsangat haik/sangal menarik
Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

Jawahan bemilai 2 Jika kurang setujw/kurang sesuaifkurang baik/kurang menank
Jawaban bernilai | jika tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN

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

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

KELAYAKAN

wri hasil pengamatan Bapak/Ibu, media pembelajaran ini:

1. Layak v ]
2. Layak, perlu revisi B ‘
3. Tidak layak, perlu revisi




ANGKET INSTRUMEN VALIDASI UNTUK AHL! MATER]
MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR TINGKAT SEKOLAH DASAR

PENGANTAR

hubungan dengan penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia = Untuk
swa SD Neperi 4 Kencong Jember”, saya bermaksud untuk mengadakan uji coba terbatas meliputi 2 subjek
ity skl materi dan sudiens. Materi Ujian yang tercantum adalah pokok bahasan materi matematikan,bahasa
lonesia dan lpa. Uji coba terbatas ini saya lakukan untuk mengevaluasi media pembelajaran ini Tayuk
w tidak luvak unmuk digunakan sebagai sarana media pembelajaran ekstrakulikuler pramuka di 8D Negeri 4
meong Jermber. oleh karena i, saya mohon kesediaan Bapak/lbu unluk mengisi angkel di bawah ini.
il angket akan digunakan sebagai evaluasi dalam menyempurnakan media pembelajaran ini.

belurmnyva sava neapkan terim kasih atas kescdiaan Bapak/Tbu.

DATA PRIBADI

kerjaan ;... .GYTY. 80 Kenoand 44 ..oooeeeeienn

stansi Kerja : o RGN B8 i

ngalaraan Ketja : ,.....J....... tahun

PETUNIUK PENGISIAN

.belum mengisi angkel instrument uji coba, berikut petunjuk pengisiannya.
Mohon Bapak/lbu mengamati tayangan dalam media pembelajaran ini,

mudian mengisi lembar angket dengan memberikan tanda cek (¥} pada kolom 1, 2, 3, atau 4 yang
enurut Bapak/Ibu sesuai.

Pedoman penilaiannya yaitu:

Jawaban bernilai 4 jika sanpat setuju/sangat sesuai/sangat baik/sangat menarik
Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

Jawaban bemilai 2 jika kurang setuju/kurang sesuai/kurang baik/kurang menarik
Jawaban bemnilai 1 -ji};a tidak setuju/ tidak sesuai/tidak baik/tidak menarik.

Kiitik/saran/tanggapan mengenai seluruh tayangan dalam media pembelajaran ini dimohon untuk ditulis
1da lembar yang telah disediakan.

. Mohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek () pada kolom angket yang menurut Bapak/Ibu sesuai.




CANGKET ISIAN
:andar Kompetensi : . Menganalisis materi Ujian

ampetensi Nasar : 1.1 Menganalisis Materi matematika,bahasa indonesia dan ipa.

No ' Pernyataan ~ Skor |
e e T ] 2 | 3] 4

I Matert telah sesuat standart ujian '/J_,

2 | Materi telah sesuai dengan matematika,bahasa indonesia dan ipa T

3 l Materi di sajikan secara runtut o & |

4 | Penyajian materi telah jelas ' B2

5 | Pembahasan materi mudah di mengerti v

6 | Soal yang di sediakn telah sesuai dengan maleri l v

et:

Jawaban bernilai 4 jika sangat setuju/sangat sesuai/sangat baik/sangal menarik
Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menank

Jawaban bemnilai 2 jika kurang setujufkurang sesopai/kurang haik/kurang menarik
Jawaban bernilai | jika tidak sctuju/ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN

OO T X o 4 0 s

KELAYAKAN

ari hasil pengamatan Bapak/ibu, media pembelajaran ini:

I. Layak ____\/ '

]
2. Layak, perly revisi u
3. Tidak layak. perlu revisi W

Jember,|Q .OkigCy.. 20y




ANGKET INSTRUMEN VALIDASI UNTUK AHLI MATERI
MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR TINGKAT SEKOLAH DASAR

PENGANTAR

hubungan dengan penelitian mengenal “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia  Unluk
swa S Negeri 4 Kencong Jember®, saya bermaksud untuk mengadakai uji coba terbatas meliputi 2 subjek
it ahli materi dan audiens. Materi Ujian yang tercantum adalsh pokok bahasan materi matematikan bahasa
lonesia dan [pa. Uji coba terbatas ini saya lakukan untuk mengevaluasi media pembelajaran ini layak
w tidak layak untuk digunakan sebagai sarana media pembelajaran ekstrakulikuler pramuka di SD Negeri 4
mncong Jember. oleh karena ilu, saya mohon kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi angkel di bawah ni.
sil angket akan digunakan sebagai evaluasi dalam menyempumakan media pembelajaran ini.

helumnya sava ucapkan terim kasih atas kesediaan Bapak/Tbu.

DATA PRIBALY

i S8 SUWESTIN i

a7 . SREBCEART L oopen s s

kerjaanc o SROEN s s s e

stansi Kerja ;. SRK Rencond O . .iierennes

ngaluman Kerja @ .....[¢........ tahun

PETUNIJUK PENGISIAN

belum mengisi angket instrument uji coba, berikut petunjuk pengisiannya.
Mohon Bapak/lbu mengamati tayangan dalam media pembelajaran ini,

mudian mengisi lembar angket dengan memberikan tanda ek (") pada kolom 1, 2, 3, atau 4 yang
enurut Bapak/Tbu sesuai.

Pedoman penilaiannya yaitu:

Jawaban bernilai 4 jika sangal setuju/sangal sesual/sangat baik/sangat menarik
Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

Tawaban bernilai 2 jika kurang setuju/kurang sesuai/kurang baik/kurang menarik
Jawaban bernilai | jika tidak setuju/ tidak sesuaiftidak baik/tidak menarik.

Kritik/saran/tanggapan mengenai seluruh tayangan dalam media pembelajaran ini dimohon untuk ditulis
da lembar vang telah disediakan.

Mohon Bapak/Tbu memberikan tanda cck (V) pada kolom angket yang menurut Bapak/lbu sesuai.




ANGEKET ISIAN
wdar Kompetensi : 1. Menganalisis materi Ujian

impetensi Dasar ;1.1 Menganalisis Materi matematika,bahasa indonesia dan ipa.

Mo | Pernyataan Skar

: . BFEERTE

] Materi telah sesuw standart ujian i ' L

2 | Maleri telals sesuai dengan matematika, bahasa indonesia dan ipa ] ] v

3 | Maten di sajikan secara runtut ] i v
|4 | Penyajian materi telah jelas i . Vo

|5 | Pembahasan materi mudah di mengem B i v
6 | Soal yang di f-.edia_icntelah sesual dengan materi = ‘ | _t_f '

it:

Jawaban bemilai 4 jika sangat setuju/sangat sesuaifsangal baik/sangat menarik
Jawaban bernilai 3 jika setuju/sesuai/baik/menarik

Jawaban bemnilai 2 jika kurang sctuju/kurang scsuai/kurang baik/kurang menarik

Jawaban bemilai | jika tidak sctuju/ tidak sesuai/tidak baik/tidak menarik

KRITIK & SARAN

-%ﬁ ..... Banyak.. MAIFERHLL, oo
..................... 2L a o) e R —
KELAYAKAN

ari hasil pengamatan Bapak/lbu, media pembelajaran ini:

1. Layak _ P v
2. Layak, perlu revisi - v
3. Tidak layak, perlu revisi ]

Jember, {65 =200
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KUISIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

A

Mo Abs: ” .

’i No Pertanyaan i Ya Tidak
11 Apakah Aplik&ﬁi ini mudah digunakan ? \/ -

2 | Apakah Desain aplikasi menarik 7 | VR

3 Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah L/

dipahami 7 ) |
4 Apakah pengguna dapat menangkap materi
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada
dalam media pembelajaran tersebul ?
Apakah aplikast ini layak unwk dilatihkan
kepada anak sckolah dasar?

L.hl

N

6 Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam X / )
mengembangkan kemampuan belajar
gigwa? !

KRITIK & SARAN:

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

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

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

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




KUISIONFR PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nama :J&Hﬂﬁm}jfﬂﬂif.{muzi
Kelas f/’;’i?ﬂmm\
No. Abs: O?’

MNo | Pertanyaun | Ya | Tidak
[ Apakah Aplikasi ini mudah digunakan L v
2 Apakah Desain ﬁplikasi rr!&:naril.c. 9 ! . l' I//
3 Apakah alur jalannys aplikasi ini mudah | U/
dipahami 7 ) f
4 Apakah pengguna dapat menangkap maten : s
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada I/
dalam media peinbelajaran terscbut 7
5 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan
kepada anak sekolah dasar? e
6 Apé]léh aplikasi ini bermanfaat dalam
mengembangkan kemampuan belajar /
siswa?

KRITIK & SARAN:

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

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




TINGKAT SEKOLAH DASAR

KUISIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJTAN AKHIR

Nama

. MIRAN DA

OO L <

No. Abs: "3

dipahami ?

Apakah pengpuna dapat mcnaﬁg}:ap materi
dan mengikuii pelatihan-pelatihan yang ada
dalam media pembelajaran tersebut ?

Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan
kepada anak sekolah dasar?

§]

Ne | Pertanyaan Ya Tidak |
b ———= = : b .

1 | Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? 'f/ i
2 Apakah Nesain aplikasi menarik ? *

3 Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah P

Apakah aplikasi ini bermanlzat dalam
mengembangkan kemampuan belajar
sigwa’

KRITIK & SARAN:

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

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

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

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




KUISIONER PENGUJLAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nama : Mz TieHugn)
o T

Mo, Abs: I'\‘

No | " Pertanyaan Ya Tidak |
|| Apakah Aplikasi ini mudah digunakan 7 A
2 Apakah Desain aplikasi menarik 7 24
3 Apakah alur jalanﬁ}’_a aplikasi ini mudah _ ¥ Il
dipahami ?
4 | Apakah pengguna dapat menangkap materi k
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada /
dalam media pembelajaran tersebut ? i
5 Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan i
kepada anak sekolah dasar? =
6 Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam -
mengembangkan kemampuan belajar ./
siswa? |

KRITIK & SARAN:

.....................................................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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




KUISIONER PENGCUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nama M . DE.’TE - Seliciens..
Kelas E’EEF‘-’"‘?

No.Abs: ?

| No Pertanyaan | Ya Tidak |
i | ArkdiAkas e Gamaen 2 | 7
2 | Apukah Desain aplikasi menarik 7 ' R ]
3 Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah ,L /
dipahami ? {
4 | Apakah pengguna dapat menangkap materi : _
dan mengikuti pelatiban-pelatihan yang ada W/
dalam media pembelajaran tersebut ?
5 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan | 7
kepada anak sekolah dasar?
6 | Apakah aplikasi ini bermanfoat dalam 5 /
mengembangkan kemampuan belajar WS
siswa’

KRITIK & SARAN:

.....................................................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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




KUISIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nama ANT&NDP’D\*VA
Kelas UIH

No Pertanyaan T ¥a | Tidak
| A.pakah Aplikasi ini mudah digunakan 7 5 ’ v
2 1 Apakah Dresain aplikasi menarik 7 ¥
3 Apakah alur jaiann}'a aplikasi ini mudah © / ]L
dipahami 7 ]

4 | Apakuh pengguna dapat menangkap materi | ; /
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada -
| dulam media perlhelajaran tersebut 7 ! _ i

5 | Apakah aplikast ini layak untuk dilatihkan Tl
kepadz anak sekolah dasar?
6 | Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam _
mengembangkan kemampuan belajar \/
gigwa? |

KRITTK & SARAN:

.....................................................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
.....................................................................................................................

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




KUISIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR

TINGKAT SEKOLAH DASAR

 Nama :

s pita SoRe

A

Kelas U;

No.Abs: [9“ i

F'No Pertanyaan ‘!’a} Tidak
I Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? v
I 2 Apakah Desain aplikasi 'menan_'k ? i B
'3 | Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah o
: dipahami ? |
'4 | Apakah pengguna dapal menangkap materi \./
l dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada
dalam media pembelajaran tersebut ?
"5 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan N o
kepada anak sekolah dasar? _
6| Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam 7
mengembangkan kemampuan belajar
siswa'!

KRITIK & SARAN:

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

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

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




KUISIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nema : ﬂ dE\NLﬂﬁUFhGJT@{G PU{MJ

B
Kelas ¥l

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

Na.Abs: [4

[ No Pertanyaan 1 Ya v Tidak
I | Apakah Aplikasi ini mudah digunakan 7 va
2 | Apakah Desain aplikasi menarik 7 F
3| Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah | A 1 =
dipahami 7 i | e
4 Apakah pengeuna dapat menangkap materi | / ;
dan mengikuti pelatihan-pelatihan vang ada
dalam media pembelajaran terscbut ? !
5 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan L/ '
kepada anak sckolah dasar?
i_éi_ Apakah aplikasi ini bermanfaat dulam k/ | ]
mengembangkan kemampuan belajar
sigwa? ,

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

.....................................................................................................................
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KUISIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR
TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nama Fﬁi‘;HLARJP ﬂ v

Kelas \J” ............................

No | Pertanyaan | Ya g T Tidak

I | Apakah Aplikasi ini mudah digunakan 7 v

2 Apakah Desain aplikasi menarik ? = _ I
3| Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah |/ i

dipahami ?

Apakah pengguna dapat menangkap materi
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada
dalam media pembelajaran tersebut ?
5 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan W/
kepada anak sekolah dasar?
6 | Apakah aplikasi ini berman{aal dalam ;f“’
mengembangkan kemampuan belajar
sigwa? \ ,

-

KRITIK & SARAN:

.....................................................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------




KUISIONER PENGUJTAN MEDIA PEMBELAJARAN UJIAN AKHIR

TINGKAT SEKOLAH DASAR

Nama : SJ::,]RD ("‘ - L.aRaS o

mengembangkan kemampuan belajar
siswa?

Kelas 3L SOUTOTUOOS
No Pertanyaan Ya Tidak
s , /
I Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ? L/ 5
2 | Apakah Desain aplikasi menarik ? L
'3 | Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah | /
dipahami ?
4 Apakah pengguna dapat menangkap materi /
dan mengikuti pelatihan-pelatihan yang ada |/
| dalam media pembelajaran tersebul ? ; -
5 | Apakah aplikasi ini layak untuk dilatihkan k/
| kepada anak sekolah dasar?
6 Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam

A

KRITTK & SARAN:

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




Lampian 1. Source Code Halaman Utama

Seript Fullseren

Sscommand("fullscreen”, "true");
Seript sound Backround
fscommand("fullscreen”, "true”);
var my sound: Sound = new Sound();
my_sound attachSound("'sound");
my_sound. startf},99999999);

Seript Tombol Materi, Tombol Soal, Tombel Profil

on (press} |
loadMovieNum("menu swf”, 0);

/

on (rollOver} {
var my_sound. Sound = new Sournd(}:
my_sound attachSound("floop");
my_sound.start(0,1};

}

Seript Tombol Exit

an (press) {

loadMovieNum("exit.swi™, 0);




Lampiran Z.Source Code Materi Ipa

Script Materi IPA
var myListener: Object = new Object{);

myListener.onloadlnit = function{container:MovieClip) |
Hdiresize fodi 400px x 400px

container. width = 800;

container._height = 615;

/iset posisi baru xy 100, 10

I

{Avariabel MovieClipLoader untuk mengeksekusi listener
var loadedme: MovieClipLoader = new MovieClipLoader();
{oadedme, addl istenerfmyListener),
[fscommandy"fullscreen”, "true”);

loadedme. loadClip("materifipa’_jpg" .container);




Lampiran 3. Sonrce Code Materi Matematika

Seript Materi Matematika
var myListener:Object = new Qbject();

myListener. onLoadnit = fimctionfcontainer: MovieClip} |
Hdiresize jadi 400px x 400px

container._width = 800,

conluiner._height — 615;

fiset posisi barux y 100, 10

i

Avariabel MovieCliploader wituk mengeksekusi lstener
var logdedme:-MovieClipLoader = new MovieClipLoader();
loadedme. addListenerimyListener];
Freommand{™fullscreen™. "true");

loadedmc. loadClip{"materiimat/ 1. fpg" comtainer),




Lampiran 4. Soarce Code Materi Bahasa Indonesia

Seript Materi Bahasa Indonesia

var myListener:(Mbject = new Object();

myListener. onloadinit = fimctionfcontainer:MovieClip) |
Hdirexize fodi 4000 x 400y

container. width = 806);

container._height = 615,

fiver posisi barw x y 100, 10

i;

{vartabel MovieClipLoader wntuk mengeksehusi listener
var loadedme: MovieClipLoader = new MovieClipLoader();
loadedme addListener(myListener).
fscommand"fullscreen”, "true”);

loadedme loadClip( "materirhi/ 1 jpg" container),




Lampiran 5. Source Code Soal Random

Layer 1
stop();

A-==buat finction array acakaduk
Array protolype. acakaduk = function() [
Sfor (i=0; i<thisJength; i++)

var tmp = thisfif;

var acakaduk = ramdomithis Tength);
thisfi] = thisfacakaduk];
thisfacakaduk] = tmp,

/

1

var array soof = [

var grray tanye = [f;

v areay_pitihan_a = [};

var grray_pilihan_h = [f;

var grray_pHihem_e = []:

var arvay_pilthan_d = [];

var array_wh = [f;

var jawabku;

var nobaru;

var iotalsoal,

v imif soal,
clearfmerval{_root.brs);
S—tombol fawab pilihan dan cek fawaban

_rootfombol a bin.onRelease = functiond) {

root jawabky = "a™




Lampiran 6. Source Code Jawaban

cek_jwh();

_rootnobarut+,

tampil seali rootrobarw);

b

_root tombol b _bin onRelease = fimetion() {
_root jawabke = "b";

cek fwhb(l;

_rootnobarut ]

tampil_soal{ rootnobaru);

x

_roof tombol o bin.onRelease = function() {
_root jawablke = "¢

cek fwhil

roolnobarut+:
tampil_soal(_rootnobaru);

I

_root.fombol_d_btw.onRelease = fumction{) |
_root jowabku = "d";

cek Wbl

_roat pobaru++;

tampil_soal{ rootnobaru),

K

Hf——nitai awalfmengambil doia dari XML
mysoal = new XML,

mysoal.ignoreWhite = true,

wrysoal dedy™ Socadipa xmi®);

mysoal.onload = function(} {

_root limit_soal = mysoal firstChitd aitributes jml;




Lampiran 7.Source Code Soal

_root.totalsoal = mysoal firstChild childNodes length;
_root.nomorsoal _txttexs = "0

_root benar = ;

_rootnilal ixttext = "0

Jor {i=t) i<_roof totaisoal; i++) |
_raatarray_soal{if =i

}

_rootarray soal aoakaduld);

for (i=: [<_rootlimit soal; i++) {

_rovtarray_tanyafj] =
mysoal firstChild. childNodes{ _root.arvay_soalff}]. childNodes [U]. childNodes [0] toString();

_rootarray pilthom_afi] =
mysoal firstChild childNodes{_roof array_soal{f]] childNodes[ 1] childNodes| 0] nodeValue,

_roatarray_pilikan_hfi] =
mysoal firstChild.childNodes{_root.array_soal{f]]. childNodes[2].childNodes{ (] nodeValue;

_rootarray pilihan_efff =
mysoal, firstChild chilidNodes|_root.array_soalff]].childNodes{3] childNodes ()] nodeValue;

_root.arvay_pilihem _dff] =
mysoal firstChild.childNodes[_root.array_soalfj]] childNodes[4].childNodes[ (] nodeValue;

_rootarray jwhfif =
mysaal firstChild childNodes|_root.array_soalfj]]. childNodes[3]. childNodes [0] nodeValue;

/

tampil_soal(();

}J.

H——menampilkan soal dari Array
function tampil_soalix):Void |
elearintervall rootbrsh,

root brs = seilntervalicowater, 1000);

if (x=array_tanyo.length) |




Lampiran 8. Source Code Soal

_rootsoal tottext = _root.array_tarpiaix);
root.pilihaniwh_a_ixifext = rootarray_pitihan_afx];

_rool.pilthanjwb b bttext = rootarray pilihan bix]:
roolpilihanfwh o IXttext = _roct.array_pilthen_cfxf;
roat.pilihanjwh d (xttext = rootarray pilthan_dfx];

_rootjawaban = _roof.array jwbixj:

_root.robary = X!

_root.nomorsoal_txt.text = x+1+"";

fele !

hitung nilal();

_root gotodAndSiop(2),;

'J!

JE

f--—vek fawaban

Sfimction cek_jwhi):Void §

H--membandinghan antara fuwabku dengon jawaban
if { rootjowabke —— _rootjawaban) |

fi-= hila benar maka nilai bertambah

_root.benar +=1;

_rootnilol_ xt.text = _root.benar,

/

i

fi-——hitung milai akhiv

Junction hitung nilaif):Void |

!

_root nilaiakhir = Math.ceil((100/ root.array_tanvalength}® root benar);




Lampiran 9. Source Code Nilai

LAYER 2

stepf);

Heeebemhali ke Soal Latihan

_rook. cobalagl bin anRelease = function() [
gotadndStapil);

1

HemeTampdl nilat akhir

clearintervall roct.brs);

ool piderterkhir xtiext = oot nileiakhir;
clearintervall rool.brs);

_root. Pesankalimat tetiext =  root nifaiakhir:

LAYER3
STop(ly
_root.coba bimonRelease = function(] {

govedndSropi1);

)




Lampiran 10. Source Code Menu Soal

MATEMATIKA
on (press) {

foodMavieNum({“soaimot.swi™, 0);

BAHASA INDONESLA
on (press) {

logdMovieNum("scalbi.swf™, O);

IFA
| on {oress)

foadMovieNum("soalipa.swi™, 0);




Lampiran 11. Source Code Profil

Action Script Profif
Full sereen
fscommandy"fullscreen”, "true”™;
menu back
on fpress) §
locdMovieNum " opening aw/™, )
/
on froflChver) |
var my. sound; Sound = new Sound();
miy_sound.attachSound("floop™);
miy Sound start(ll, £);
!
Menu exit
on fpress)
loadMovieNum("selesai.swf", ();
/
on froflCher)
var my sound:Sound = new Soundy);
my sound. attachSound("floop”);

v eoared stardfl T




Lampiran 12. Soarce Code Exit

Action Seript Exit
stop(l

Jecommand(Mguit”, "true");
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