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SARI

Kebanyakan sistem pembelajaran untuk siswa SD yang ada
sekarang ini, masih menggunakan cara manual dan masih menggunakan
buku cetak sebagai media pembelajaran, sehingga siswa akan merasa
jenuh, buku juga bukanlah media yang bersifat interaktif dan buku adalah
media yang mudah rusak. Dengan adanya komputer sebagai media
pembelajaran, beberapa masalah diatas dapat teratasi. Program Bantu
Belajar Fisijka Bagi Siswa SD Mengenai indra pengelihatan Manusia,
dengan menggunakan metode animasi pembelajaran maka tampilan dar
halaman pembelajaran akan terlihat lebih menarik, karena siswa akan lebih
tertarik melihat pembelajaran dalam bentuk animasi.

Program Bantu Belajar Fisijka Bagi Siswa SD Mengenai indra
pengelihatan Manusia dibangun menggunakan Macromedia flash 8 dan
bahasa pemrograman action script. Pada perancangan perangkat lunak
digunakan metode Use Case Diagram dan Flow Chart Diagram.

Program Bantu Belajar Fisijka Bagi Siswa SD Mengenai indra
pengelihatan Manusia membantu siswa agar tidak perlu tergantung pada
guru untuk menerangkan materi pembelajaran karena metode animasi
pembelajaran sudah bersifat interaktif. Siswa juga tidak perlu khawatir jika
media pembelajaran rusak atau hilang karena dengan adanya komputer
maka media pembelajaran akan tersimpan aman. Dan siswa akan dapat
lebih cepat menguasai bagaimana cara kerja optik dan alat indra

penglihatan manusia.

Kata Kunci : Pembelajaran Berbantuan Komputer, Indra Penglihatan

Manusia
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1.

BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kebanyakan sistem pembelajaran untuk siswa SD yang ada sekarang ini,
masih menggunakan cara manual dan masih menggunakan buku cetak sebagai media
pembelajaran. Ada keterbatasan dari buku sebagai media pembelajaran, antara lain :

1. Siswa akan merasa malas, jenuh atau bosan ketika sedang membaca
dikarenakan tampilan buku kurang menarik dan cenderung hanya berisi
tulisan.

2. Buku adalah media pembelajaran yang tidak bersifat interaktif, sehingga
siswa hanya mengandalkan tenaga pengajar untuk menjelaskan materi
pembelajaran.

Buku merupakan media yang mudah rusak karena terbuat darj kertas.

4. Siswa merasa kurang tertarik dan kurang merespon materi IPA karena
dirasa sulit dan membosankan.

5. Siswa masih berpikir abstrak sehingga siswa kurang memahami secara
nyata tentang fungsi organ mata dan prinsip kerja indera penglihatan dan
optik.

Dengan adanya komputer sebagai_media pembelajaran, beberapa masalah
diatas dapat teratasi. Dengan menggunakan metode animasi pembelajaran maka
tampilan dari halaman pembelajaran akan terlihat lebih menarik, karena siswa akan
lebih tertarik melihat pembelajaran dalam bentuk animasi. Siswa tidak perlu
tergantung pada guru untuk menerangkan materi pembelajaran karena metode animasi
pembelajaran sudah bersifat interaktif. Siswa juga tidak perlu khawatir jika media
pembelajaran rusak atau hilang karena dengan adanya komputer maka media
pembelajaran akan tersimpan aman. Dan siswa akan dapat lebih cepat menguasai
bagaimana cara kerja optik dan alat indra penglihatan manusia.

Di era informasi ini, peranan multimedia sangat penting. Baik dalam dunia
bisnis, pemerintahan sampai pendidikan. Multimedia menyajikan informasi gambar ,
baik disertai dengan suara seperti media televisi, film dan lain sebagainya. Teknologi
multimedia merupakan media yang mempunyai kekuatan yang lebih dalam
menginformasikan segala sesuatu. Pada tahun-tahun belakangan komputer mendapat

perhatian besar karena kemampuannya yang dapat digunakan dalam bidang kegiatan
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pembelajaran. Ditambah dengan teknologi jaringan dan internet, komputer seakan
menjadi primadona dalam kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini kemampuan dari
multimedia komputer untuk menyajikan suatu informasi dalam bentuk suara maupun
video, diharapkan dapat dirancang suatu informasi komputer yang lebih interaktif,
sehingga informasi yang ditampilkan tidak hanya terbatas dalam mode teks tetapi
dalam bentuk mode suara dan video sehingga pengguna dapat lebih tertarik untuk

melihat informasi yang disajikan dan dengan cepat memahaminya.

Perumusan Masalah

Membangun suatu program bantu yang mampu menyediakan materi umtuk
siswa SD mengenai optik dan indra penglihatan pada manusia yang menarik, mudah
digunakan, dan mudah dipahami, tanpa mengurangi informasi yang akan

disampaikan.

Tujuan Dan Manfaat Penelitian
1.3.1. Tujuan Penelitian :
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah membuat program bantu
belajar indra penglibatan dan optik berbasis multimedia.
1.3.2. Manfaat Penelitian :
1. Mempermudah proses penyampaian materi.
2. Hasil tugas akhir ini diharapkan sebagai pelengkap ilmu pengetahuan

berbasis multimedia.

Batasan Masalah

Ada beberapa batasan masalah dalam pembuatan Tugas Akhir ini :

1. Materi yang dibahas meliputi definisi cahaya, pengenalan dan fungsi organ mata,
cara kerja organ mata, kerusakan mata, daya akomodasi mata.

2. User dari program bantu pembelajaran ini adalah siswa SD khususnya kelas 6 SD.

Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan dalam Tugas Akhir ini mencakup
beberapa hal sebagai berikut :
1. Survei Observasi

Melakukan observasi kegiatan belajar-mengajar dan survey.




2. Studi Pustaka
Mengumpulkan data dengan cara membaca referensi berupa buku, laporan,
literature dan jurnal-jurnal dari internet yang berhubungan dengan masalah yang
diangkat seperti materi indra penglihatan dan optik, animasi komputer dan
Macromedia Flash 8.

3. Mengembangkan program belajar [IPA mengenai indera penglihatan dan optik

dengan metode pengembangan multimedia menurut Sutopo (2003) :
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Gambar 1.1 Metode Pengembangan Multimedia

I. Konsep
Menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Menentukan macam
aplikasi dan tujuan aplikasi.

2. Desain
Membuat spesifikasi mengenadi arsitektur program, gaya, tampilan,
dan kebutuhan material program. '

3. Pengumpulan Material
Mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan. Tahap ini dikerjakan
paralel dengan tahap assembly.

4. Pembuatan (4ssembly)
Membuat aplikasi berdasar tahap desain. Pada tahap ini digunakan
Macromedia Flash untuk menggabungkan bahan-bahan yang sudah
didapat.

5. Testing
Menjalankan program yang sudah dibuat dan melihat apakah ada
kesalahan atau tidak.

6. Distribusi
Menyimpan aplikasi dalam media penyimpanan. Dapat dilakukan

kompresi bila diperlukan.




Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan Tugas Akhir ini dijabarkan sebagai berikut :

BAB I

BAB I1

BAB III

BAB IV

BAB YV

BAB VI

Pendahuluan

Pada bab ini akan diuraikan mengenai latar belakang masalah yang
masalah, pokok permasalahan, metode pengumpulan data, tujuan serta
sistematika penulisan.

Landasan Teori

Bab ini berisi tentang landasan teori yang digunakan dalam analisis,
perancangan dan implementasi program.

Analisis dan Perancangan Sistem

Membahas tentang analisa kebutuhan dan perancangan awal desain
system yang akan diimplementasikan.

Implementasi Sistem

Pada bab ini akan diuraikan tentang penerapan implementasi hasil dari
sistem, rancangan sistemnya dimulai dan pengujian perangkat lunak.
Analisa Hasil

Pada bab ini diuraikan tentang kelebihan dan kekurangan perangkat
lunak. Keberhasilan program bantu apakah guru terbantu dan
bagaimana respon dan tanggapan siswa.

Kesimpulan dan Saran

Pada bab ini akan diuraikan tentang kesimpulan dari semua kegiatan
pembuatan tugas akhir ini dan kritik saran terhadap peneliti guna
menghasilkan karya yang lebih baik.
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BAB II

LANDASAN TEORI

Computer Assisted Instruction ( CAI) « e
Definisi CAI |

CAI yaitu penggunaan komputer secara langsung dengan siswa untuk
menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan dan mengetes kemajuan belajar
siswa. CAI dapat sebagai tutor yang menggantikan guru di dalam kelas. CAI juga
bermacam-macam bentuknya bergantung kecakapan pendesain dan pengembang
pembelajarannya, bisa berbentuk permainan (games), mengajarkan konsep-konsep
abstrak yang kemudian dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio yang
dianimasikan
Bentuk Pembelajaran CAI

Menurut Kempt dan Dayton (1985), terdapat lima bentuk pembelajaran yang
digunakan dalam CAl, vyaitu mtorials, drill and practice, problem solving,

simulations,dan games.

1. Metode tutorial , adalah salah satu jenis metode pembelajaran yang memuat
penjelasan,rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi istilah, latihan dan branching
yang sesuai. Dalam interaksi tutorial ini informasi dan pengetahuan yang
disajikan sangat komunikatif, seakan-akan ada tutor yang mendampingi siswa

dan memberikan arahan secara langsung kepada siswa.

2. Metode drill dan praktek menganggap bahwa konsep dasar telah dikuasai oleh
siswa dan mereka sekarang siap untuk menerapkan rumus-rumus, bekerja
dengan kasus-kasus konkret,dan menjelajahi daya tangkap siswa terhadap

materi.

3. Metode problem solving adalah latihan yang sifatnya lebih tinggi daripada
drill. Tugas yang meliputi beberapa langkah dan proses disajikan kepada siswa
yang menggunakan komputer sebagai alat atau sumber untuk mencari

pemecahan.

4. Metode simulasi dengan situasi kehidupan nyata yang dihadapi siswa, dengan

maksud untuk memperoleh pengertian global tentang proses.
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5. Games jika didesain dengan baik dapat memanfaatkan sifat kompetitif
mahasiswa untuk memotivasi dan meningkatkan belajar sehingga integritas

tujuan pembelajaran tidak hilang.

Struktur dan Kriteria CAI
CAI merupakan program pembelajaran dengan memanfaatkan komputer
yangmemiliki struktur program diantaranya:

1. Desain bentuk (aplikasi perangkat lunak), isi (pesan pembelajaran), dan
pendukung (perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pengoperasian program, teks,
audio, video, grafis, dan sebagainya).

2. Keseluruhan ~ komponen  terintegrasi  dalam  sebuah program  dengan

memperhatikan: kemudahan pengoperasian, interaktivitas, kemenarikan, dan

dukungan perangkat evaluai untuk mengukur tingkat pemahaman siswa.

Dalam CAI hendaknya memiliki beberapa kriteria, diantaranya:

1. Dari sudut pandang guru adalah: mudah digunakan (baik pembuatan maupun
pemanfaatannya), hanya memerlukan pelatihan  minimal, memungkinkan
pembelajaran dengan cara siswa sendiri, memungkinkan pengendalian
pembelajaran sesuai dengan lingkungan.

2. Dari sudut pandang siswa: fleksibilitas, bahan belajar lebih kaya dibandingkan
melalui kelas konvensional, berjalan pada komputer yang telah tersedia,
memungkinkan kolaborasi yang memadai, mencakup pengembangan materi

lanjutan melalui diskusi kelas dan kerja kelompok.

Pengembangan Computer Assisted Instruction (CAI)

Penelitian yang berorientasi pada faktor-faktor yang menyebabkan CAJ
lebih efisien dibanding dengan model pengajaran tradisional telah banyak dilakukan
oleh para ahli. Dalam studi meta-analisisnya terhadap hasil-hasil penelitian tentang
efektifitas CA/ menyimpulkan bahwa: 1) siswa belajar lebih banyak materi dari
komputer (melalui CAJl), 2) siswa mengingat apa yang telah dipelajari melalui CAJ
lebih lama, 3) siswa membutuhkan waktu lebih sedikit, 4) siswa lebih betah di kelas,
dan 5) mereka memiliki sikap lebih positip terhadap komputer. Untuk memperoleh
efektifitas yang tinggi, pengembangan suatu CA4J perlu perencanaan yang matang

(Surjono, H.1995). Pengembangan Computer-Assisted Instruction (CAI) Untuk
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asal jadi tidak akan meningkatkan efektifitas belajar bagi pemakainya. Jadi suatu CAJ
bisa saja menjadi alat bantu pengajaran yang sangat baik tetapi bisa juga sebaliknya.
Dalam hal ini Lilie dkk. (1989: 45) menyitir bahwa perbedaan antara CAJ yang baik
dengan yang jelek sedikit berhubungan dengan computer tetapi banyak ditentukan

oleh seberapa baik programnya direncanakan.

Multimedia
Definisi Multimedia

Multimedia berasal dari dua kata yaitu multi dan media, kata multi berarti
banyak atau lebih dari satu sedangkan kata media berarti alat/sarana/piranti untuk
berkomunikasi. Multimedia merupakan suatu sistem yang didukung oleh lebih dari
satu macam media, sistem multimedia dikarakteristikkan oleh kontrol komputer,
produksi gabungan, manipulasi, presentasi, penyimpanan (storage) dan komunikasi
dari informasi indenpenden yang dikodekan melewati media kontinyu dan media

diskrit.

Pertunjukan multimedia mencakup monitor video, synthesized band, dan karya
seni manusia sebagai bagian dari pertunjukan. Dalam industri elektronika, Multimedia
adalah kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996) atau multimedia secara
umum merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar, dan teks (McCornick,
1996) atau multimedia merupakan kombinasi dari paling sedikit dua media input
ataupun data, media ini bisa berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik
dan gambar (Turban dkk, 2002) atau multimedia merupakan alat yang dapat
menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks,

grafik, animasi, audio, gambar video (Robin dan Linda, 2001).l

Multimedia adalah  pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan
menggabungkan /ink dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi,

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.

'M Suyanto, Multimedia Alat Untuk Meningkatkan Keunggulan Bersaing, Andi Offset,

Yogyakarta, 2003




.2.2. Kelebihan Multimedia

Dari berbagai media informasi, multimedia memiliki suatu kelebihan
tersendiri yang tidak dapat digantikan oleh penyajian media informasi lainnya.
Kelebihan dari multimedia adalah menarik indra dan menarik minat, karena
merupakan gabungan antara pandangan, suara dan gerakan. Lembaga riset dan
penerbitan komputer yaitu Computer T echnology Research (CTR) menyatakan bahwa
orang hanya mampu mengingat 20 % dari yang dilihat dan 30 % dari yang didengar.
Tetapi orang mengingat 50 % dari yang dilihat dan didengar dan 80 % dari yang
dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus.

2.2.3. Komponen Multimedia
James A. Senn membagi multimedia dalam beberapa elemen-elemen

multimedia seperti yang terlihat dalam gambar dibawah ini :

Teks

Suara Gratik

Video Animasi

Gambar 2.1 Komponen Multimedia

1. Teks
Teks tersusun atas huruf-huruf yang dirangkai. Teks dapat membentuk kata, surat atau
narasi dalam multimedia yang menyajikan bahasa. Kebutuhan teks bergantung kepada

penggunaan aplikasi multimedia.

2. Grafik
Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi multimedia
adalah untuk lebih menarik perhatian dan dapat menghindari kesan monoton

dibandingkan dengan teks. Gambar dapat meringkas menyajikan data yang kompleks
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dengan cara yang baru dan lebih berguna. Sering dikatakan bahwa sebuah gambar
mampu menyajikan sejuta kata. Tapi itu hanya berlaku ketika menampilkan gambar
yang diinginkan saat diperlukan. Grafis sering kali muncul sebagai backdrop (latar
belakang) suatu teks untuk menghadirkan kerangka yang mempermanis teks. Gambar
Juga dapat berfungsi sebagai ikon, yang bila dipadukan dengan teks, merupakan opsi
yang bisa dipilih.

Suara (audio)

Suara dalam Personal Computer (PC) multimedia, khususnya pada aplikasi bidang
bisnis dan game sangat bermanfaat. PC multimedia tanpa suara hanya disebut
unimedia. Suara dapat ditambahkan dalam multimedia melalui musik dan efek-efek

suara.

Video
Video menyediakan sumberdaya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia. Ada
empat macam video yang dapat digunakan sebagai objek /ink dalam aplikasi

multimedia : live video feeds, videotape, videodisc, dan digital video.

Metode Pengembangan Multimedia

Menurut Arch Luther ( Luther , 1994 YMetode Pengembangan Multimedia terdiri dari

» tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution,

eperti gambar dibawah ini , Sutopo (2003) :

A\ ’ 2. Design
/ 3. Material
/ 1. Concept Collecting
! %
f‘?* '
1 a
‘\“ . Distribution 4. Assemb!y /

\X S.Testing
/

Gambar 2.2 Metodologi Pengembangan Multimedia




10

1. Konsep
Menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Menentukan macam
aplikasi dan tujuan aplikasi.

2. Desain

Membuat spesifikasi mengenadi arsitektur program, gaya, tampilan, dan

kebutuhan material program.
3. Pengumpulan Material

Mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan. Tahap ini dikerjakan

paralel dengan tahap assembly.
4. Pembuatan (Assembly)

Membuat aplikasi berdasar tahap desain. Pada tahap ini digunakan
Macromedia Flash untuk menggabungkan bahan-bahan yang sudah

didapat.
5. Testing

Menjalankan program yang sudah dibuat dan melihat apakah ada

kesalahan atau tidak.
6. Distribusi

Menyimpan aplikasi dalam media penyimpanan. Dapat dilakukan

kompresi bila diperlukan.

3. Konsep Dasar Animasi
Animasi secara harfiah berarti membawa hidup/bergerak. Menganimasi
memiliki makna menggerakkan obyek agar menjadi hidup. Membuat animasi dapat

berupa menggerakkan gambar kartun, lukisan, boneka, atau obyek tiga dimensi.

Untuk membuat satu durasi animasi membutuhkan jumlah frame (gambar)

yang cukup banyak. Jumlah frame per detik (frame per second/ fps) merupakan satuan
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yang dipergunakan untuk menunjukan kualitas animasi yang akan dibuat. Semakin

tinggi nilai fps, maka akan semakin baik kualitas animasi.

Dalam teknik animasi dikenal juga konsep keyframe. Kosep keyframe masih
merupakan dasar dari semua efek animasi yang dibuat. Jadi untuk melakukan konsep
ini, hanya diperlukan penentuan posisi frame awal dan akhir yang akan di buat, dan

komputer yang akan menyelesaikan frame antaranya. °

Peranan Komputer dalam Dunia Pendidikan

Dewasa ini, komputer berperan penting dalam mendukung pendidikan. Fungsi
komputer dalam pendidikan yakni pembelajaran berbasis komputer  adalah
bagaimana program komputer digunakan sebagai alat bantu untuk menyampaikan
materi dalam pembelajaran. Dengan berbagai fitur dan aksesoris pendukungnya,
(seperti : teks, suara, gambar, video dan animasi.) CAI dapat dimodifikasi sedemikian
rupa schingga tampak lebih menarik, interaktif, dan lebih bersifat edukatif. Komputer

digunakan dalam pembelajaran karena memberi manfaat antara lain sebagai berikut :

1. Komputer dapat membangkitkan motivasi belajar.

2. Komputer mampu memberikan informasi tentang kesalahan dan jumlah waktu
belajar serta waktu untuk mengerjakan soal-soal.

3. Pembelajaran berbasis komputer merupakan suatu usaha yang sistematik dan
terencana untuk mengatasi kelemahan pada pembelajaran kelompok.

4. Pembelajaran berbasis komputer melatih si-belajar untuk termpil memilih bagian-
bagian isi pembelajaran yang di kehendaki.

5. Pengembangan pembelajaran yang dirancang scara hati-hati akan bermanfaat bagi
siswa yang biasanya kurang dapat mengikuti metode pembelajaran tradisional
(Tyler, 1963)

6. Dapat mengatasi rasa malu (Mennis,dkk 1980)

? Handi Chandra. Membuat sendiri Animasi Profesional Dengan 3D Studio MAX 3. 1, PT Elex

Media Komputindo, Kelompok Gramedia, Jakarta, 2000, hal. 1-2.
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1. Mendukung pembelajaran individual

2. Belajar “enjoyment”

3. Komputer media penyampaian yang efektif

2.5. INDERA PENGLIHATAN
2.5.1 Struktur dan Fungsi Mata

MATA NORMAL

Zonula .
i .. Sklera

Lensa 4~ Khoreid

Badan Siier

Gambar 2.3 Struktur Organ Mata

Mata memiliki struktur sebagai berikut:

1.

Sklera (bagian putih mata) : merupakan lapisan luar mata yang berwarna
putih dan relatif kuat.

Konjungtiva : selaput tipis yang melapisi bagian dalam kelopak mata dan
bagian luar sklera.

Kornea : struktur transparah yang menyerupai kubah, merupakan pembungkus
dari iris, pupil dan bilik anterior serta membantu memfokuskan cahaya.

Pupil : daerah hitam di tengah-tengah iris.

Iris : jaringan berwarna yang berbentuk cincin, menggantung di belakang
kornea dan di depan lensa; berfungsi mengatur jumlah cahaya yang masuk ke
mata dengan cara merubah ukuran pupil.

Lensa : struktur cembung ganda yang tergantung diantara humor aqueus dan
vitreus; berfungsi membantu memfokuskan cahaya ke retina.

Retina : lapisan jaringan peka cahaya yang terletak di bagian belakang bola
mata; berfungsi mengirimkan pesan visuil melalui saraf optikus ke otak.

Saraf optikus : kumpulan jutaan serat saraf yang membawa pesan visuil dari

retina ke otak.
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9. Humor aqueus : cairan jernih dan encer yang mengalir diantara lensa dan
kornea (mengisi segmen anterior mata), serta merupakan sumber makanan
bagi lensa dan kornea; dihasilkan oleh prosesus siliaris.

10. Humor vitreus : gel transparan yang terdapat di belakang lensa dan di depan

retina (mengisi segmen posterior mata).

2.5.2 Cara Kerja Mata

Berikut diagram pembentukan bayangan pada mata:

S
P

Gambar 2.4 Pembentukan bayangan pada mata

Cahaya yang masuk melalui kornea diteruskan ke pupil. Iris mengatur jumlah cahaya
yang masuk dengan cara membuka dan menutup, seperti halnya celah pada lensa kamera.
Jika lingkungan di sekitar gelap, maka cahaya yang masuk akan lebih banyak; jika
lingkungan di sekitar terang, maka cahaya yang masuk menjadi lebih sedikit. Ukuran pupil
dikontrol oleh otot sfingter pupil, yang membuka dan menutup iris. Lensa terdapat di
belakang iris. Dengan merubah bentuknya, lensa memfokuskan cahaya ke retina. Jika mata
memfokuskan pada objek yang dekat, maka otot silier akan berkontraksi, sehingga lensa
menjadi lebih tebal dan lebih kuat. Jika mata memfokuskan pada objek yang jauh, maka otot
silier akan mengendur dan lensa menjadi lebih tipis dan lebih lemah. Sejalan dengan
pertambahan usia, lensa menjadi kurang lentur, kemampuannya untuk menebal menjadi
berkurang sehingga kemampuannya untuk memfokuskan objek yang dekat juga berkurang.
Keadaan ini disebut presbiopia. Retina mengandung saraf-saraf cahaya dan pembuluh
darah.Bagian retina yang paling sensitif adalah makula, yang memiliki ratusan ujung saraf.
Banyaknya ujung saraf ini menyebabkan gambaran visuil yang tajam. Retina mengubah
gambaran tersebut menjadi gelombang listrik yang oleh saraf optikus dibawa ke otak. Saraf
optikus menghubungkan retina dengan cara membelah jalumya. Sebagian serat saraf
menyilang ke sisi yang berlawanan pada kiasma optikus (suatu daerah yang berada tepat di
bawah otak bagian depan). Kemudian sebelum sampai ke otak bagian belakang, berkas saraf

tersebut akan bergabung kembali.
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2.5.3. Bagian Mata

Mata mempunyai reseptor khusus untuk mengenali perubahan sinar dan warna.
Sesungguhnya yang disebut mata bukanlah hanya bola mata, tetapi termasuk otot-otot
penggerak bola mata, kotak mata (rongga tempat mata berada), kelopak, dan bulu mata.

1. Bola Mata

Bola mata terbagi menjadi 2 bagian, masing-masing terisi oleh cairan:

1. Segmen anterior : mulai dari kornea sampai lensa.

2. Segmen posterior : mulai dari tepi lensa bagian belakang sampai ke retina.
Segmen anterior berisi humor aqueus yang merupakan sumber energi bagi struktur
mata di dalamnya. Segmen posterior berisi humor vitreus. Cairan tersebut
membantu menjaga bentuk bola mata.

Bola mata mempunyai 3 lapis dinding yang mengelilingi rongga bola mata. Ketiga lapis

dinding ini dari luar ke dalam adalah sebagai berikut.

0TOT REKTUS

KELOPAK MATA ATAS
CTOT SILARIS

BaDati SILARIS
BULY MATA

SKLERA

KORGID
VITREUS HMOR

RETING

LovER
BINTIK BUTA \
V’“

SARAF OPTIK

RIS
KO IINGTIVA

LENSA
AQUEQS HUMOR
LIGAMIH SUSPENSOR

KELOPAK MATA BAaAH

Gambar 2.5 Lapisan dinding pada mata

1. Sklera

Sklera merupakan jaringan ikat dengan serat yang kuat; berwarna putih buram
(tidak tembus cahaya), kecuali di bagian depan bersifat transparan, disebut kornea.
Konjungtiva adalah lapisan transparan yang melapisi kornea dan kelopak mata.

Lapisan ini berfungsi melindungi bola mata dari gangguan.

2.. Koroid
Koroid berwarna coklat kehitaman sampai hitam; merupakan lapisan yang
berisi banyak pembuluh darah yang memberi nutrisi dan oksigen terutama untuk

retina. Warna gelap pada koroid berfungsi untuk mencegah refleksi (pemantulan
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sinar). Di bagian depan, koroid membentuk badan siliaris yang berlanjut ke depan
membentuk iris yang berwarna. Di bagian depan iris bercelah membentuk pupil (anak
mata). Melalui pupil sinar masuk. Iris berfungsi sebagai diafragma, yaitu pengontrol
ukuran pupil untuk mengatur sinar yang masuk. Badan siliaris membentuk
ligamentum yang berfungsi mengikat lensa mata. Kontraksi dan relaksasi dari otot

badan siliaris akan mengatur cembung pipihnya lensa.

3. Retina

Lapisan ini peka terhadap sinar. Pada seluruh bagian retina berhubungan
dengan badan sel-sel saraf yang serabutnya membentuk urat saraf optik yang
memanjang sampai ke otak. Bagian yang dilewati urat saraf optik tidak peka terhadap
sinar dan daerah ini disebut bintik buta. Adanya lensa dan ligamentum pengikatnya
menyebabkan rongga bola mata terbagi dua, yaitu bagian depan terletak di depan
lensa berisi carian yang disebut aqueous humor dan bagian belakang terletak di
belakang lensa berisi vitreous humor. Kedua cairan tersebut berfungsi menjaga lensa
agar selalu dalam bentuk yang benar. Kotak mata pada tengkorak berfungsi
melindungi bola mata dari kerusakan. Selaput transparan yang melapisi kornea dan
bagian dalam kelopak mata disebut konjungtiva. Selaput ini peka terhadap iritasi.
Konjungtiva penuh dengan pembuluh darah dan serabut saraf Radang konjungtiva
disebut konjungtivitis. Untuk mencegah kekeringan, konjungtiva dibasahi dengan
cairan yang keluar dari kelenjar air mata (kelenjar lakrimal) yang terdapat di bawah
alis. Air mata mengandung lendir, garam, dan antiseptik dalam jumlah kecil. Air mata
berfungsi sebagai alat pelumas dan pencegah masuknya mikroorganisme ke dalam

mata.
2. Otot Mata

Ada enam otot mata yang berfungsi memegang sklera. Empat di antaranya
disebut otot rektus (rektus inferior, rektus superior, rektus eksternal, dan rektus
internal). Otot rektus berfungsi menggerakkan bola mata ke kanan, ke kiri, ke atas,
dan ke bawah. Dua lainnya adalah otot obliq atas (superior) dan otot obliq bawah

(inferior).
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3. Fungsi Mata

Sinar yang masuk ke mata sebelum sampai di retina mengalami pembiasan
lima kali yaitu waktu melalui konjungtiva, kornea, aqueus humor, lensa, dan vitreous
humor. Pembiasan terbesar terjadi di kornea. Bagi mata normal, bayang-bayang benda
akan jatuh pada bintik kuning, yaitu bagian yang paling peka terhadap sinar.

Cahaya dibiaskan jika melewati konjungtiva kornea. Cahaya dari obyek yang
dekat membutuhkan lebih banyak pembiasan untuk pemfokusan dibandingkan obyek
yang jauh. Mata mamalia mampu mengubah derajat pembiasan dengan cara
mengubah bentuk lensa. Cahaya dari obyek yang jauh difokuskan oleh lensa tipis
panjang, sedangkan cahaya dari obyek yang dekat difokuskan dengan lensa yang tebal
dan pendek. Perubahan bentuk lensa ini akibat kerja otot siliari. Saat melihat dekat,
otot siliari berkontraksi sehingga memendekkan apertura yang mengelilingi lensa.
Sebagai akibatnya lensa menebal dan pendek. Saat melihat jauh, otot siliari relaksasi
sehingga apertura yang mengelilingi lensa membesar dan tegangan ligamen suspensor
bertambah. Sebagai akibatnya ligamen suspensor mendorong lensa sehingga lensa
memanjang dan pipih.Proses pemfokusan obyek pada jarak yang berbeda-berda

disebut daya akomodasi. Seperti terlihat pada gambar berikut ini :

I (A) CAHAYA KURAKG g;l:gzas AN
DIBIASKAN DIFausK i

| CAHAYA PARALEL -,
DART OBYEK vG JAUH 3

(A) Akomodasi mata saat
melihat jauh

CLENSA MENIPIS

OTOT SILIARI
RELAKSAST

- (B>
| CAMAYA |
DIFoKusKan |
CAHAYA KERUCUT OVEa ; .
DARE OBYEX P i (B) Akomodasi mata saat
YG DERAT Py s melihat dekat

LENSA MENEBAL

QTOT SIAILIARY
KONTRAKST

Gambar 2.6 Daya akomodasi pada mata

2.5.4. Kelainan / Kerusakan Mata
Mata normal ( emetropi) memiliki titik dekat 25 cm dan titik jauh tak
berhingga di depan mata. Mata yang jangkauan penglihatannya tidak terletak diantara
titik dekat 25 cm dan titik jauh tak berhingga di sebut cacat mata atau aberasi.
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Gambar 2.7 Jarak jangkauan mata normal

Miopi atau Rabun Jauh

Miopi atau mata dekat adalah cacat mata yang disebabkan oleh bola mata
terlalu panjang sehingga bayang-bayang dari benda yang jaraknya jauh akan jatuh di
depan retina. Penderita miopi memiliki titik jauh terbatas di depan matanya sehingga
tidak dapat melihat jelas benda-benda yang jauh dengan jelas. Cacat mata ini
deisebabkan karena bola mata terlalu cembung. Untuk cacat seperti ini orang dapat
ditolong dengan lensa cekung (negatif). Miopi biasa terjadi pada anak-anak.

PR<~ PP =25

Gambar 2.8 Jarak jangkauan mata miopi

Hipermetropi atau Rabun Dekat

Penderita hipermetropi atau rabun dekat memiliki titik lebih dekat lebih besar
dari 25 cm di depan matanya sehingga tidak dapat melihat benda-benda yang dekat
dengan jelas. Dikarenakan bayangan benda jatuh dibelakang retina. Hal ini
disebabkan karena bola mata terlalu pipih.

B S SR S S

PR = - PP > 25 -§>

Gambar 2.9 Jarak jangkauan mata hipermetropi

Presbiopi atau Mata Tua

Presbiopi atau mata tua adalah cacat akibat berkurangnya daya akomodasi
mata pada usia lanjut. Titik dekat mata presbiopi lebih besar dari 25 cm dan titik
Jjauhnya terbatas didepan mata.

PR < - PP > 25 R

Gambar 2.10 Jarak jangkauan mata presbiopi




18

LENSA UNTUK MENOLONG a LENSA UNTUK MENOLONG b

Gambar 2.11 Kelainan mata (a) Miopi , (b) Hipermetropi

2.6 CAHAYA
2.6.1 Teori Mengenai Cahaya

Ilmuwan Abu Ali Hasan Ibn Al-Haitham (965-sekitar 1040), dikenal juga sebagai
Alhazen, mengembangkan teori yang menjelaskan penglihatan, menggunakan geometri dan
anatomi. Teori itu menyatakan bahwa setiap titik pada daerah yang tersinari cahaya,
mengeluarkan sinar cahaya ke segala arah, namun hanya satu sinar dari setiap titik yang
masuk ke mata secara tegak lurus yang dapat dilibat. Cahaya lain yang mengenai mata tidak
secara tegak lurus tidak dapat dilihat. Dia menggunakan kamera lubang jarum sebagai
contoh, yang menampilkan sebuah citra terbalik. Alhazen menganggap bahwa sinar cahaya
adalah kumpulan partikel kecil yang bergerak pada kecepatan tertentu. Dia juga
mengembangkan teori Ptolemy tentang refraksi cahaya namun usaha Alhazen tidak dikenal di

Eropa sampai pada akhir abad 16.

2.6.2 Pembiasan Cahaya

Cahaya dibiaskan apabila bergerak miring melalui medium yang berbeda seperti dari
udara ke kaca lalu melewati air. Keadaan ini disebut sebagai pembiasan cahaya. Hal ini
karena cahaya bergerak lebih cepat di medium yang kurang padat. Namun cahaya yang
datang dengan sudut datang 90 derajat, (tegak lurus) melalui medium yang berbeda tidak
dibiaskan. Contoh hal pembiasan dalam hal sehari-hari adalah seperti pada kasus sedotan
minuman yang kelihatan bengkok dan lebih besar di dalam air, atau pada kasus dasar

kolamkelihatan lebih cetek dari kedalaman sebenarnya.

Gambar 2.12 Pembiasan cahaya pada benda prima
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3. Mikroskop
Sebuah mikroskop tersusun atas 2 buah lensa cembung. Lensa cembung pertama yang
dekat dengan benda disebut lensa objectif dan lensa cembung kedua yang dekat dengan mata

penganat disebut /ensa okuler. Lensa okuler berfungsi mirip dengan lup.

Obyoektuf Crki e

o A{/ /3 /\ g
V

Lf; l = ,I/’f ]’h, , -:J\f I

Gambar 2.15 Bayangan pada mikroskop
4. Teropong
Teropong atau teleskop adalah alat optic yang digunakan untuk melihat benda-benda
yang sangat jauh agar tampak dekat dan jelas.

5. Periskop
Periskop adalah alat optik yang biasa digunakan oleh awak kapal selam untuk
mengamati benda-benda diatas permukaan. Komponen periskop terdiri dari dua buah lensa

cembung ( obyektif dan okuler ) serta dua cermin cembung atau prisma.
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BAB 111
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Konsep

Konsep aplikasi ini adalah program bantu yang memberikan materi tentang
definisi cahaya, pengenalan dan fungsi organ mata, cara kerja organ mata, kerusakan
atau kelainan mata dan memberikan simulasi pada obyek yang dimaksudkan untuk
memperjelas proses dan cara kerja mata menggunakan sarana multimedia. Animasi
digunakan untuk membantu visualisasi dalam menyampaikan materi yang
disampaikan terutama untuk cara kerja dan proses indera penglihatan .

Alur penyampaian materi secara terstuktur, mulai dari bagian umum,
kemudian ke bagian yang lebih khusus. Yakni organ mata secara keseluruhan, mulai
dari bagian-bagian mata beserta fungsinya, kelainan pada mata dan materi tentang
faktor-faktor yang mendukung proses penglihatan seperti cahaya dan daya akomodasi
. Sasaran pengguna aplikasi dan materi yang akan disampaikan ditujukan kepada

siswa atau anak tingkat Sekolah Dasar.

3.1.1 Use Case Diagram

Use Case untuk aplikasi “ Program Bantu Pembelajaran Indera Penglihatan

Mermasukkan jawaban
o latihan
/ ( Memasukkan jawaban kuig)
X AN

e R
( Meamasukkan jawaban test)

™

v

Melihat Materi \)

Gambar 3.1 Use Case Diagram Siswa
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Sifat-sifat cahaya ialah, cahaya bergerak lurus ke semua arah. Buktinya adalah kita
dapat melihat sebuah lampu yang menyala dari segala penjuru dalam sebuah ruang gelap.
Apabila cahaya terhalang, bayangan yang dihasilkan disebabkan cahaya yang bergerak lurus
tidak dapat berbelok. Namun cahaya dapat dipantulkan .

2.7. OPTIK

Optik atau alat optik adalah alat penglihatan pada manusia. Alat optik alamiah adalah
mata dan alat optik buatan adalah alat bantu penglihatan manusia untuk mengamati benda-
benda yang tidak dapat dilihat jelas oleh alat mata. Yang termasuk alat optik antara : kamera,

lup atau kaca pembesar, mikroskop, teropong dan periskop.

1. Kamera

Kamera dan mata memiliki kesamaan dalam hal diagram pembentukan bayangan.
Bayangan yang dibentuk lensa kamera dijatuhkan pada film (seakan-akan retina) yang
terletak diantara F dan 2F. Bayangan yang dihasilkan adalah nyata, terbalik, diperkecil.

-

§ (]

A
I',\
. f] . bowgm
; i

‘ZJF

y
™~ - \. .‘u'

el letax bavangan ¢éi antara T. dan 2F.

Gambar 2.13 Diagram pembentukan bayangan kamera dan mata

2. Lup atau Kaca Pembesar

Lup adalah sebuah lensa cembung yang digunakan untuk melihat benda-benda kecil
agar tampak lebih besar dan jelas. Jika bayangan ang dibentuk lup berada di titik dekat mata,
mata akan melihatnya dengan berakomodasi maksimum. Sebaliknya jika mata ingin
mengamati benda-benda dengan menggunakan lup dalam keadaan relaks tanpa akomodasi,

benda harus diletakkan tepat di titik lup.

Tyt s, e ‘
Fergah shipn s A » N

.~;‘»l‘,:'y" ; -I \

tois . \/ T
H

Gambar 2.14 Pembentukan bayangan pada lup




n2. Desain Sistem

Guru

Memasukkan soal latihan h

C Mengubah soal Iatihan)
QAenghapus soal Iatihar@

Memasukkan soal kuis
(7 Mengubah soal kuis )

T Menghapus soal kuis >

(Memasukkan soal test

C Mengubah soal test )
Menghapus soal testj
Mengubah komentar

Gambar 3.2. Use Case Diagram Guru
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Pada bagian ini menjelaskan aplikasi secara rinci. Berisi struktur menu sistem,

flowchart diagram, desain tampilan aplikasi.

3.2.1 Struktur Menu Sistem

l

—

Petunjuk

| v
B Bantuan | LKeIuar ]

Pendahu@ i Materi J

Cahaya

L
T Modul J [ Test j
I

l

l

)

Pengenalan
dan

Fungsi
organ mata

Cara kerja
organ mata

Kelainan
dan
Kerusakan
mata

Optik

Latihan soal

Gambar 3.3. Struktur Menu Sistem
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3.2.2. Perancangan User Interface

1. Halaman Depan

Halaman ini tampil pertama kali pada waktu user menggunakan aplikasi.
Terdapat tombol “Enter” untuk melanjutkan ke halaman menu utama . Aplikasi
ini dilengkapi dengan backsound pada setiap animasinya.

/Tekan ENTER untuk Menuju ke Menu Utama\

SOFTWARE PEMBELAJARAN INDRA
PENGLIHATAN DAN OPTIK UNTUK SISWA
SD/SMP

_ y

Gambar 3.4 Halaman Depan

2. Halaman Menu Utama

Tampilan ini menampilkan ucapan selamat datang dan memberikan
motivasi kepada user. Terdapat pilihan menu utama “Petunjuk” , "Pendahuluan”
> Materi”. Aksi selanjutnya dapat ditampilkan dengan cara “Klik” pada menu
yang dikehendaki untuk melanjutkan ke proses selanjutnya.

Petunjuk >

7__ - 7m UCAPAN

~ Pendahuluan > SELAMAT DATANG
Materi > MEMBERIKAN MOTIVASI

- KEPADA SISWA

Gambar 3.5 Halaman Menu Utama

3. Halaman Menu Utama “ Petunjuk”

Klik “Petunjuk” untuk menampilkan petunjuk penggunaan modul
pembelajaran yang ada di frame sebelahnya. Jadi pengguna dapat mengetahui
maksud dari pembuatan aplikasi program bantu ini.
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[N JIKA DI KLIK “PETUNJUK”
. Petunjuk g
"

e, MEMBERIKAN PENJELASAN
‘ Pendahuluan \/> MENGENAI PETUNJUK PENGGUNAAN

MDUL PEMBELAJARAN

Gambar 3.6 Halaman Menu Utama “Petunjuk”

4. Halaman Menu Utama “ Pendahuluan”

Klik “Pendahuluan” untuk menampilkan informasi mengenai materi yang
dibahas dalam program bantu pembelajaran. Jadi pengguna dapat mengerti materi
yang akan dibahas.

TN \ JIKA KLIK “PENDAHULUAN"

Petunjuk P
i T
MEMBERIKAN INFORMAS! TENTANG

- e
Pendahuluan > |
| >

STANDAR KOMPETENSI , TUIUAN
 Materi \> MODUL BELAJAR, MATERI YANG
e DIBAHAS

Gambar 3.7 Halaman Menu Utama “Pendahuluan”

5. Tampilan dari menu “Materi”

Klik “Materi ” pada menu sebelumnya. Terdapat 4 macam pilihan menu
aplikasi yang diinginkan “Modul , Kuis, Test, Game”.Dengan cara “klik” pada
menu tombolnya. Terdapat menu “HOME” untuk kembali ke menu utama ,
“Help” untuk memberikan bantuan penggunaan aplikasi secara manual dan “Exit”
untuk keluar dari aplikasi.
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[MENUMATERI]

HOME HELP EXIT |

{moout D kuis D (_TEST D

(_GAME )

PILIH SALAH SATU MENU

Gambar 3.8 Tampilan Menu “Materi”

6. Tampilan dari menu “Modul”

Pilihan “MODUL” berfungsi untuk memberikan tampilan mengenai
materi-materi yang dibahas dalam program bantu pembelajaran Dan terdapat
“latihan soal” yang mengacu pada pembahasan sebelumnya.

{ MODUL MATERI | HOME HELP  EXIT

o DEFINISI CAHAYA

s OPTIK

o PENGENALAN & FUNGSI MATA

» CARA KERJA INDRA PENGLIHATAN
o KELAINAN INDRA PENGLIHATAN
o DAYA AKOMODASI

o LATIHAN SOAL

Gambar 3.9 Tampilan Menu “Modul”

7. Tampilan dari menu “Cahaya”

Tampilan dari menu “CAHAYA” memberikan suatu materi yang dibahas.
Terdapat tanda panah yang berfungsi sebagai tombol untuk naik — turun tampilan
informasi. Disertai tampilan animasi disebelahnya yang berfungsi sebagai
penjelasan berupa animasi dan simulasi . Tampilan ini berlaku pada tampilan
menu materi lainnya. Terdapat tombol link (gambar orang tersenyum) yang
berfungsi sebagai tombol “back” dan kembali ke menu”Modul”.



[ MENU MATERI |

-

/

TAMPILAN SIMULASI

{ SOUND VOICE , GAMBAR }

AN
\ "DEFINISI CAHAYA |

j }/ Memberikan
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HOME HELP  EXIT

&

N

informasi

I Definisi cahaya

P

[
Ne— —

e
<,
N

Gambar 3.10 Tampilan Materi “Cahaya”

8. Tampilan “Latihan Soal”

Ini adalah tampilan halaman pembuka pada menu “Latihan  Soal”.
Terdapat fungsi tombol “ Enter” untuk melanjutkan.

SELAMAT MENGERJAKAN

LATIHAN SOAL

Gambar 3.11 Tampilan Halaman “Latihan soal”

9. Tampilan “Latihan Soal”

Tampilan latihan soal memberikan penjelasan / kunci jika pengguna
memberikan salah satu jawaban. Kemudian aplikasi ini akan menampilkan
penjelasan ( kenapa dan mengapa ) dari soal kuis tersebut.dimaksudkan untuk

melatih kemampuan siswa.




27

- , . _ .
| PILIHJAWABAN YANG BENAR
y /"‘\\ //” - .
(1 )7 TAMPILAN PERTANYAAN MENGENAI
=il \ |
SN i
(2 )| MATERI YANG TELAH DIBAHAS DALAM
~7| MODUL
(3)
NN
JAWABAN ANDA : e )
. SUBMIT | OaCpUcp

Gambar 3.12 Tampilan Materi “Latihan soal”

10. Tampilan Pembuka “Kuis”

Jika klik “Kuis” pada menu sebelumnya terdapat tampilan seperti diatas.
Kuis ini memberikan permainan yang menarik. Terdapat pilihan menu “Masuk”
untuk melanjutkan permainan dan “Keluar” untuk batal dan kembali ke menu
sebelumnya.

KUis
SANG JUARA

SIAPA INGIN JADI JUARA ??

T / 4 B \ T
— / e Q Y - S

< MASUK = KELUAR >

— \ / ~—— o
~ \\\ - // T
—

Gambar 3.13 Tampilan Halaman “Kuis”

11. Tampilan soal “Kuis”

Jika memelih menu “Masuk” maka akan menuju ke tampilan soal seperti
diatas. Terdapat papan score yang diberikan. Jika benar maka score / angka akan
naik hingga level tertinggi ( score = 10). Jika salah menjawab soal akan muncul
tampilan seperti berikut :
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SCOREANDA

o

TAMPILAN SOAL

| JAWABANA JAWABAN C

MO WA UMD N® WO

. JAWABAN B ’ 1awasan D

Gambar 3.14 Tampilan Soal “Kuis”

Tombol “teruskan” untuk meneruskan permainan dan memberikan kunci
jawaban yang benar dan “keluar” jika ingin keluar dari kuis dan kembali ke menu
utama.

SCORE ANDA

-
o

A

RN WA NN

i 1AwABAN B “ 1 jawaBan D

Gambar 3.15 Tampilan Halaman Akhir “Kuis”
12. Tampilan “Test”

Terdapat menu inputan nama atau NIS yang dimaksudkan untuk menyapa
user ataupun identitas diri sebagai pengguna. Tombol “OK” untuk masuk ke
tampilan test.

TEST
AYO UJI KEMAMPUAN ANDA

SUKSES BUAT ANDA

SILAKAN MASUKAN NAMA / NiS
. BENI 05027
T oK

Gambar 3.16 Tampilan Halaman Pembuka “Test”
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13.Tampilan “Test”

Berisi soal-soal test yang dapat digunakan sebagai bahan guru sebagai
bahan ujian terhadap siswa. Tampilan ini tidak terdapat tombol “back”.
Memberikan instruksi kepada pengguna untuk melanjutkan menjawab test ini
sampai akhir. Sehingga muncul tampilan SCORE.

I Hi BENI 05027 SELAMAT DATANG

TAMPILAN SOALTEST

Gambar 3.17 Tampilan Halaman “Test”

14. Tampilan Score atau nilai

Menampilkan score atau nilai dari test yang dapat digunakan sebagai
bahan ujian guru. Tombol untuk mengu test dari awal. Sedangkan

tombol untuk kembali ke menu utama.

SELAMAT BENI 05027

ANDA TELAH SELESAI MENGERJAKAN TEST

BENAR {;5 DARI[ 10 ISOAL

N

NILAI ANDA

Gambar 3.18 Tampilan Score atau Nilai
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25. Tampilan “Game”

Game ini memberikan permainan yang menarik dengan backsound seperti
meletakan posisi dan letak bagian mata yang benar.

TAMPILAN GAME

MELETASKKAN BAGIAN GAMBAR KE

TEMPAT YANG COCOK

Gambar 3.19 Tampilan Halaman Pembuka Game

MATA NORMAL

Zonula

sws. . Skiera

Komea
Iris —
Len&a A" Khoroid
Badan Siier

Gambar 3.20 Tampilan Utama Game

Tampilan “Game ” . Jika sudah tersusun lengkap, organ mata akan
memberikan keterangan bagian mata. Dan jika pengguna klik salah satu bagian
mata, maka system akan memberikan informasi tentang bagian yang ditunjuk.
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Input nama
atau NIS

y
Soal i
i=1
Nilai n
N=0

Selesai atau
i=20

Tampil nilai

Soal ke

A

Terima
jawaban

Benar ?

i

=n+ 100

n=n-50

i++

A

Gambar 3.22 Alur Kerja Sistem * Test ©
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Lembar 3 |

Kuis

Soal i
21

Nilai n
N=0

ya
i=10

»  Tampil nilai

Tampilan soal
ke i

Terima
jawaban

"
Maen lagi ?

Gambar 3.23 Alur Kerja Sistem “ Kuis *
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Latihan soal

Soali
i=1
Nilai n
N=0

Selesai atau
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Tampil nilai

Terima
jawaban

Jawaban salah +
kunci jawaban

Gambar 3.24 Alur Kerja Sistem “ Latihan Soal*
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BAB1V
IMPLEMENTASI SISTEM

1 Assembly
Assembly merupakan tahap pembuatan aplikasi berdasarkan tahap design
(Sutopo, 2003). Pada tahap ini menggunakan Macromedia Flash untuk menggabungkan
bahan-bahan yang sudah didapat. Program yang dibuat adalah program bantu
pembelajaran Indera Penglihatan tingkat SD yang berisi tentang pengenalan cahaya,
indera penglihatan pada manusia, cara kerja indera penglihatan, proses melihat dan

disertai dengan ujian ( test ), quiz dan game.

1.1 Lingkungan Pembuatan Program
Merupakan lingkungan yang mendukung proses pembuatan program bantu ini
antara lain, lingkungan perangkat lunak atau software dan lingkungan perangkat keras
atau hardware.
.1.1.1 Lingkungan Perangkat Lunak ( Software )
Perangkat lunak yang digunakan didalam program ini adalah sebagai berikut :
1. Sistem Operasi Windows XP
2. Macromedia Flash 8
3. Macromedia Swish Max3
4. Corel Draw X3
5. Adobe Photoshop CS2
Sehingga perangkat lunak minimum yang diperlukan untuk menjalankan program
sebagai berikut:
1. Sistem operasi Windows XP
2. Flash Player
3. Space kosong 1 GB
.1.1.2 Lingkungan Perangkat Keras ( Hardware)
Lingkungan perangkat keras yang digunakan untuk pembuatan program ini adalah:
1. Notebook ACER, AMD Turion X2
2. Memori 2 GB
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3. Hard disk 180 GB

4. Resolusi monitor minimal 1024 X 768

Sedangkan perangkat keras minimum yang diperlukan untuk menjalankan program ini
adalah:

1. Intel Pentium 4 2.33GHz, Athlon 64 2800+ (atau yang setara)

2. RAM 128 MB

3. Grafik memory 128 MB

4. Resolusi monitor minimal 1024 X 768

4.1.2 Implementasi Pembuatan Program

Tahapan implementasi pembuatan program

4.1.2.1 Tampilan Gambar
Tampilan Gambar digunakan untuk mendukung latar belakang agar sesuai dengan
tema dasar dari aplikasi multimedia yang dirancang. Gambar-gambar yang ada diperoleh
dari hasil scanning gambar dari beberapa referensi buku, internet maupun gambar sendiri
yang diolah pada Adobe Photoshop CS2. Berikut merupakan tampilan layar Adobe
Photoshop CS2 saat melakukan edit objek mata.

. Adebe Photosiop
Fe £ok Image Loy Sekt FRo Vew Windw Heb

g o 7 Ao Siedt Liver Show Trardforn Conkeow )

= Untitied-1 @ 100% fLayer 2. RGBIS)

v
+

d

RN S SR
BRI AR

SANL PSRN NS

[N 2N

Gambar 4.1 Gambar pada Layer Adobe Photoshop CS2
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4.1.2.2 Membuat Animasi Program
Animasi program dibuat dengan menggunakan Macromedia Flash 8 dan
Macromedia Swish Max3.
1. Pembuatan Splash Screen

Pada pembuatan splash screen ini menggunakan Macromedia Swish Max3.
Action script yang digunakan pada Macromedia Swish Max3 tidak jauh berbeda
dengan action script pada Adobe Flash CS3. Gambar background yang digunakan
diperoleh dari hasil menggambar pada area kerja dengan menggunakan

Macromedia Swish Max3.

INTRO.SWF

Gambar 4.2 Splash Screen pada Layer Macromedia Swish Max3

Splash screen merupakan tampilan awal sebelum masuk pada menu utama.
Pada menu pembuka akan ditampilkan judul dari skripsi dan tombol KILK SINI
untuk masuk ke menu utama program. Perintah actionscript yang ditambahkan

pada tombol KLIK SINI sebagai berikut :

L]
Toipress) ~N

gotoiceneAndPlay , 2 1

1
i/

Gambar 4.3 ActionSript KLIK SINI

Untuk membuat gerakan animasi dapat dilihat pada timeline pada

Macromedia Swish Max3.
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Gambar 4.4 Timeline pa

Pada timeline sudah tersedia

penulisan action scrip!.

da Macromedia Swish Max3

Add Script yang berfungsi mempercepat

"% Add Script ¥ |
Frame

Maovie Controt
Dynamic Movie Clips

Timelie ., oo

Vg v

y

Boene_2
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play(}
stopd)

LV S W L TS N
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20)

External files and data

Browser jMetwork
Sound
Mouse Dragging

Statements

Goto acvd play ¥
Goto and stop  #

»
»
1 4
»
[
»

gotoAndPlay{FRAME)
gotoAndPlay(LABEL)

nextFrameandPlay(}
prevFrameAndPlay()
nextSceneAndPlay()

Conditional

Looping

Blocks

Exceptions (SWF7+)

Debugging

prevScenedndPlay()

1 4
4
, i
14
»

>

Gambar 4.5 Proses Penambahan action script pada Objek

Kemudian pada layer splash s

creen diberi tambahan action script supaya

layer jika di klik akan otomatis fullscreen. Buka panel script dan tambahkan

script sebagai berikut:

T L

Add saript ¥ - 13

Scene_1
onirelease)

{ Settings... |

~ cn{releage){

f£3command(

Gambar 4.6 Proses Penambahan action script fullscreen
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Pembuatan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan tampilan yang berisi Petunjuk
(memberikan petunjuk tentang cara penggunaan program bantu), Pendahuluan
(memberikan informasi mengenai standar kompetensi dasar dan materi yang
dibahas dalam program bantu) dan Modul pembelajaran. Pembuatan menu utama

tidak jauh berbeda dengan pembuatan splash screen.

Selamat belajar menggunakan
Visyghisasi Pembelajaran indera
Pengthatan Siswa SO

Pada meny utama terdapat 3 buah
tombal navigasi . Petunjuk sebagai cara
menggunakan (kik salah satu tombol
ravigasi) . Pendahuluan berist standar
kompstenst dasar penggunaan moda!
pembeiaiaran dan Maten berisi modul v

Gambar 4.7 Tampilan Menu Utama pada Layer

Setiap tombol menu diberi action script yang berfungsi untuk
menghubungkan antara sceen satu dengan sceen yang lain. Berikut action script

yang ditambahkan pada tombol Petunjuk.

L]
Lo lIivant {press) A

gotoSceneAndPlay(

Gambar 4.8 ActionScript pada Tombol Petunjuk

Perintah diatas berfungsi jika tombol ditekan maka program akan menuju

ke scene_2 atau menu petunjuk.

r -
: Lo lrivels (press) ~

gorodcensAndPlay|

i
by q

Gambar 4.9 ActionScript Pada Tombol Menu Pendahuluan
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Perintah diatas berfungsi jika tombol ditekan maka program akan menuju

ke scene_3 atau menu pendahuluan.

* ipress) oA

gotoSceneandPlay( N

Gambar 4.10 ActionScript Pada Tombol Modul

Perintah diatas berfungsi jika tombol ditekan maka program akan menuju

ke scene 4 atau menu modul.

o (release)
{

fzcommand | ) :,
}

Gambar 4.11 ActionScript Pada Tombol Keluar
Perintah diatas berfungsi jika tombol ditekan maka akan keluar dari program.
3. Pembuatan Modul Pembelajaran

Di  dalam  modul pembelajaran terdapat empat macam  tombol

menu. "Materi”, ”Ujian”, ”Quiz” dan ”Game”.

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

SNSR—
4
’
~

Modul Pembelajaran

IR00Ce N Llx

Pilih Salah Satu

8 Weduw  wovese  Homm | ez
T e ——H

>

Gambar 4.12 Menu pada Modul Pembelajaran
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. {prezs) | PN
crzannd oadfterr e (2
r.loadMovie { )2

Gambar 4.13 Actionscript pada Tombol Materi

Perintah action script di atas ditambahkan pada tombol Materi. Apabila

tombol di klik, maka program akan menuju ke modul_materi.swf.

- {press}) | ~
rhireouloadusrie ()
voor loadfovie{ |4

Gambar 4.14 Actionscript pada Tombol Kuis

Perintah di atas adalah perintah actionscript yang ditambahkan pada

tombol ”Quiz” .Apabila tombol ditekan, maka program akan menuju ke quiz.
-
oo {press) | A
rhisaombioadtouvie ()2

s o loadMovie | )2

i

Gambar 4.15 Actionscript pada Tombol Game

Perintah di atas adalah perintah actionscript yang ditambahkan pada

tombol "Game " .Apabila tombol ditekan, maka program akan menuju ke game.

o frelease) ~

1
Al

|
Gambar 4.16 Actionscript pada Tombol Keluar

fzconmand ( 12

Perintah di atas adalah perintah actionscript yang ditambahkan pada

tombol “Exit”. Apabila tombol ditekan, maka akan keluar dari program.
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(press) { ~
viyigargadooadllorcie ()2
roor. loadMovie { )

1
H

Gambar 4.17 Actionscript pada Tombol Home
Perintah di atas adalah perintah actionscript yang ditambahkan pada
tombol "Home” .Apabila tombol ditekan, maka program akan kembali ke menu

pembuka.

(prez3l ~

gorodceneAndPlay{ P

4

Gambar 4.18 Actionscript pada Tombol Kembali

Perintah di atas adalah perintah actionscript yang ditambahkan pada
tombol ”Kembali” .Apabila tombol ditekan, maka program akan kembali ke
menu utama.

Materi

Materi berisi lima bab bahan ajaran yang akan di sampaikan dalam program bantu.
Antara lainnya definisi cahaya, pengenalan dan fungsi indera penglihatan, cara kerja
indera penglihatan, kelainan indera penglihatan dan daya akomodasi. Kemudian jika

tombol ”Materi” di klik akan menuju ke materi pembelajaran.

Layout: Scene_t e
PO VIV VTV U TPNIE SOOI v WO - TPTO s VW WMV sV
LI Wy !
i o * . .
G o B g Materi Pembelajaran
) ;;!W‘
P :
oo
o ! DEFINISI CAHAYA
4 | PENGENALAN DAN FUNGSI
mQ & { INDERA PENGLIHATAN
i CARA KERJA INDERA PENGLIHATAN
| KELATNAN INDERA PENGLIHATAN
| DAYA AKOMODASI
|
| Mi —
Q% g3 e ! e
Q4

Gambar 4.19 Menu pada Materi Pembelajaran




43

Di dalam materi pembelajaran terdapat lima bab pembelajaran yang masing-

masing bab sudah ditambahkan action script.

Settngs... |
wrgse LTE et (preas)
'

gotoSceneAndFPlay( PR B4

}

Gambar 4.20 Actionscript pada Tombol Definisi Cahaya

Perintah diatas berfungsi jika button ”Definisi Cahaya” di klik maka program

akan menuju ke scene2_1.

~ an (press) |{
thiz,oanloadloviel);
_root, loadMovie( )

}

Gambar 4.21 Actionscript pada Tombol Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan

Perintah diatas berfungsi jika button "Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan

di klik maka program akan menuju ke “mata_anatomy.swf”.

settings.,. |
~ o (press) {
ehizcanlozdMoria ()

_root. loadMovie { 1

}

Gambar 4.22 Actionscript pada Tombol Definisi Cara Kerja Indera Penglihatan

Perintah diatas berfungsi jika button “Cara Kerja Indera Penglihatan” di klik

maka program akan menuju ke “cara kerja mata.swf”

| settings... |
» on (press) {
thiz.unloadtovie{};
_root.loadMovie{ 17
}

Gambar 4.23 Actionscript pada Tombol Kelainan Indera Penglihatan
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Perintah diatas berfungsi jika button “Kelainan Indera Penglihatan” di klik maka

program akan menuju ke “kelainan -mata.swf”.

| Settings... |

~ on (press) {
rhis.ds osdovie ()2
_root. loadMowvie| i:

}

Gambar 4.24 Actionscript pada Tombol Daya Akomodasi

Perintah diatas berfungsi jika button "Daya Akomodasi” di klik maka program

akan menuju ke “akomodasi-mata.swf. ”

1.1 Definisi Cahaya
Definisi cahaya berisi tentang teori cahaya dan mengetahui syarat yang harus
dipenuhi dalam proses melihat. Selain itu ditampilkan pula simulasi mengenai hukum

pemantulan cahaya.

WEIVIN AR

"

Gambar 4.25 Definisi Cahaya

» onSelfEvent {press)

{
gotoSceneAndPlay | PR

Gambar 4.26 ActionScript Tombol Kembali
Perintah diatas berfungsi jika tombol kembali” ditekan maka program akan

kembali ke scene 1 atau ke materi pembelajaran.
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1.2 Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan
Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan berisi bagian-bagian mata yang
disertai dengan definisi masing-masing bagian mata. Disertai pula gambar objek mata

untuk mempermudah pemahaman siswa.

Rdobe Fimsh £33 Prefeistenal - [msts-snatoray.fuac] e}
Fhe Edt vew lreet Modfy Ted Commands Control Debug  Wrdow tiddp

L3 skamodasi-matatt | sty snatomy Ha' - X :u . ’WWr Soid d
N » a I 5 10 15 20 » £ s 0 * LY

wil Yo 7000 1

S M 2 noo v u

. U Layer 30 [w] & n ~ o v
S T - I
A IR . >

N B Show A -

g |
; U
& mata-andtomy Ha ~ =l
, 51 dams
Ed

: @

/ Name i} e &
- Y shape 14 Graphic L)

shape 15 & aph
ol shape 17 am‘
Gambar 4.27 Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan

dp = . A, Script Assist "

1 on {press) |

2 thiz.unlosddovie ()

3 Cront. losdioosie ( i

4 }

5

Gambar 4.28 Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan

Perintah diatas berfungsi jika tombol ditekan maka program akan kembali ke
materi pembelajaran. Terdapat sepuluh tombol ( bagian — bagian mata ) yang jika di

tekan akan menunjukkan letak bagian mata yang dimaksud.
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JRTPEN Kornea :il
& / {Aquegus Humor )

[ (Skera )
Pupt )
Ors
‘Reuvna )
‘{iensa )
(Fovea )
(Vitreous Humor )

SarafMata N

Kornea Kotnea merupaxan bagian 'na'.aW'at
tembus pancang dar bu-fungsi sevaya peindonyg mata
Agar tetap buning dan bersiv  «urvea ol dinasahi oleh a
mata yany berasal cari kefer~jar ait maza.

Gambar 4.29 Tampilan button pada Objek Mata

Masing — masing tombol tersebut sudah ditambahkan actionscript. Berikut salah

satu action script yang ditambahkan pada tombol tersebut :

LR W . N Senpt Asaat

Gambar 4.30 ActionScript pada Objek Mata

Perintah diatas berfungsi jika tombol ditekan , maka akan berhenti ke frame 5.

Cara Kerja Indera Penglihatan

Pada bagian ini berisi simulasi cara kerja indera penglihatan.
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= Seene 1

Kih tombol A untuk mencari talw
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A
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Gambar 4.31 Menu pada Cara Kerja Indera Penglihatan

dp = 3 FaN N, Script Assist »

1 light_text. wviszible =
I cornea_text. wvizilile

lens text. vizibls =

bR

4 retina_text. VIS 1kle
s A text. wasadaile =
[t B__t.ext,.~v15 ilvle =

C_text. -
o _gilobal. plavying
S gotoAnd3topl2) 2

Silnle

i

Gambar 4.32 ActionScript pada Cahaya

Perintah diatas berfungsi jika cahaya biru berjalan dan memasuki area light_text
maka akan muncul text “sinar cahaya tercermin....” , demikian juga jika cahaya
memasuki area cornea_text hingga retina_text maka akan muncul text yang menjelaskan
tentang posisi dimana cahaya datang dan ditangkap oleh organ indera penglihatan.
Perintah _global playing berfungsi jika tombol play ditekan maka program akan
memainkan simulasi tersebut. Dan ketika cahaya sudah melewati area tertentu maka text
tersebut akan hilang dan kemudian diikuti oleh area text yang lain. Sedangkan A_rext

hingga C_fext akan berfungsi jika tombol ditekan.

dp = 2 N Ny, Script Assist

1 cornea_text.__visible = true
Z light_text. wvisible = false

Gambar 4.33 ActionScript pada Cahaya




Perintah diatas berfungsi jika cahaya m

berada diarea tersebut akan muncul sedangkan
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emasuki area cornea_text , maka text yang

text diarea light text akan hilang.

EaY

\.J‘}i =3 )5!

o 3top

{}:

1 retina text. i:

¥, Script Assist

[oRE vl

Gambar 4.34 ActionScript pada Cahaya Berhenti

Perintah diatas berfungsi jika cahaya sudah memasuki area retina_text , maka

simulasi cahaya tersebut akan berhenti.

skoredasi-mata ta coa forin e fla

wan: s ) v W B W B w » e Sestches
13 o agwnla - 3 3 . Tywe: Sokd v
v taysr e Oy | S
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T
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Gambar 4.35 Button pada cara kerja indera penglihatan

| Kembati ;

an
ol

play pau

Gambar 4.36 Menu button pada Cara Kerja Indera Penglihatan

g = N 4, Script Assist
1 on (press) |
2 chis.unloadMovis ()2
3 _root. loadMovie | )
4 }
5

Gambar 4.37 Action Script Tombol Kembali

Perintah diatas berfungsi jika tombol

materi pembelajaran.

ditekan maka program akan kembali ke
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%’i—_ﬁl

il N ¥, Script Assist
1 on (releas

m

)

gotodndbPlay{(2);

4 plaving = rrues

Gambar 4.38 Action Script Tombol Kembali

Perintah di atas berfungsi jika tombol “play "ditekan maka program akan menuju

ke layer 2 dan memainkan simulasi cara kerja indera penglihatan.

= em R N W, Script Assist
1 on (releaze)

2 {

3 1f (playing == trus)

% {

5 vy ()

-3 playing = falses

? H

a ol fredomy wrnyg == 1 3
8 {

10 =7 ()2

11 playing = Troueg

12 H

13 3}

14

Gambar 4.39 Action Script Tombol Pause

Perintah diatas berfungsi jika tombol “pause” ditekan maka program simulasi

akan berhenti dan jika tombol ditekan kembali maka program akan meneruskan simulasi

tersebut.

Gambar 4.40 Tampilan Objek Mata




50

Terdapat tiga buah tombol warna hijau yang mempunyai fungsi masing — masing.
Tombol A berfungsi untuk mencari tahu tentang proses iris mengatur jumlah cahaya yang
masuk ke mata. Tombol B berfungsi untuk mengetahui lensa mengubah bentuk dengan
cara mengakomodasi cahaya yang datang dari jarak berbeda. Sedangkan tombol C

berfungsi untuk melihat proses cahaya memicu implus ke otak.

g = 3 N A, Stript Assist
1 on {press)
2 ¢
3 govaoilnablay (710 2
4}
5 o {roiidweEr)
5 {
7 A text. wrranmio = orvasg
-
9 on {rolldluny
10 {
11 A vext. visihkle = false;
12 3
13

Gambar 4.41 Action Script Tombol A

Perintah diatas berfungsi jika tombol A di ditimpa dengan kursor tanpa di tekan
maka akan muncul petunjuk berupa text. Jika tombol ditekan maka program akan menuju

ke frame 710.

o o B A, Script Assist
i on {(preszs)
2 4
k Gt AL Lay (401)
EE
S oo (ral liver)
ERt
7 B_text. wisikle = nrue;
¥
Soon {roisdany
10
17 B text. oorrnis = raiEss
iz}
13

Gambar 4.42 Action Script Tombol B

Perintah diatas berfungsi jika tombol B ditimpa dengan kursor tanpa ditekan
maka muncul petunjuk berupa text. Jika tombol ditekan maka program akan menuju ke

frame 401.




N N, Saript Assist

Py (550) :

Gambar 4.43 Action Script Tombol C
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Perintah diatas berfungsi jika tombol C ditimpa dengan kursor tanpa ditekan

maka muncul petunjuk berupa text. Jika tombol ditekan maka program akan menuju ke

frame 550.

Berikut merupakan tampilan ketika tombol A di klik.

- 1 Seene

Kembab |

cahaya redup

cahaya terang

Iris memiii dua set
otot.

ik methat cahays reghef.
oot mengai berkontfaks:,
WEEB PUpN metebar
sehingga cahays yang
masuk ke mats tebih by sy

4 lik pads objek A )

Demtoan sebatikny,

terang. otot menjac
relaksas, kebang pupH

- menyempit { Kiik pa;
abjek 8 )

Gambar 4.44 Daya Akomodasi pada Pupil

3 egire

dn = i A, Script Assist ke
1 =top ():
¢ radial. visible = fsilse;

Fo
ular. visible = falze;

Gambar 4.45 ActionScript Daya Akomodasi pada Pupil

Perintah diatas berfungsi jika area radial ( gambar 4.15 oval warna merah) dan

area circular ( gambar 4.15 oval warna biru ) tidak ditimpa kursor. Objek yang

ditunjukkan oleh oval warna hijau , berupa garis melingkar dan panjang yang berada di

sekitar pupil merupakan efek dari area radial dan area circular.
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o = 9 ey W, Script Assist
1 on {ralliner)

z A

3 radial. vizikie = trug}

3 3

5oun frooiilun)

6 {

7 radial. wrazbis = Talso;

3}

2]

Gambar 4.46 ActionScript Petunjuk rollOver Area Merah

Perintah diatas berfungsi jika pada area radial ( gambar 4.15 oval warna merah )
ditimpa mouse tanpa ditekan ( rollOver) maka akan tampak otot-otot berkontraksi

membentuk jari — jari (gambar 4.15 oval warna hijau ).

o= b 7 N\, Script Assist
1 on (rollover)

CAE §

3 circular. wvisible = trues;
EER

in

on {(rollCut)

£ 4

-1

circular. vigikle = fal=e;

}

[Ta ]

Gambar 4.47 ActionScript Petunjuk rollOver Area Biru

Perintah diatas berfungsi jika pada area circular ( gambar 4.15 oval warna biru )
ditimpa mouse tanpa ditekan ( rollOver) maka akan tampak otot-otot berelaksasi

membentuk lingkaran ( gambar 4.15 oval warna hijau ).

-

qg = )3" \ Script Assist
1 aon (release)
{

gotolkndPlay{711);

}

[ I R S o)

Gambar 4.48 ActionScript Lampu A

Perintah diatas berfungsi jika objek lampu A ( gambar 4.15 ) ditekan , maka pupil

akan membesar karena melihat cahaya redup. Program akan menuju ke frame 711.
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dp e= }51 N ¥ Saript Assist

1 on (releaze)
-~y

3 gotoindP lay {(750) 2
,i }

[

Gambar 4.49 ActionScript Lampu B

Perintah diatas berfungsi jika objek lampu B ( gambar 4.15 ) ditekan , maka pupil

akan mengecil karena melihat cahaya terang. Program akan menuju ke frame 750.

._J‘}' = )g.;. ' ¥, Script Assist

1 on [(press)
{

gotolindPlay (1)
}

[A RS L I )

Gambar 4.50 ActionScript Tombol Kembali

Perintah diatas berfungsi jika tombol ”Kembali” ( gambar 4.15 ) ditekan , maka

program akan kembali ke frame 1.

Berikut merupakan tampilan ketika tombol B di klik. Untuk mengetahui lensa

mengubah bentuk dengan cara mengakomodasi cahaya yang datang dari jarak berbeda.

iz pap—
otot Cihary yang nicks jauh
dan lensa. Menarik ligamen MM
dan menarik lensa,
sehingga kurang butat. /—"—-—)
Otot ciliary kontrak bt e b
ke arah lensa.
~
{ metihat sinar_ )
. s
{Rembaii |

Gambar 4.51 Menu pada Jarak Pandang Objek
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dh e i B ", Script Assist
1 on (release)

A

far info. wvisible = traue;
near info. wizilile = TalEes
5 next button. wvisible = talae;

cotobndFlay (402)

Gambar 4.52 ActionScript pada Objek Jauh

Perintah di atas berfungsi jika tombol “objek jauh” ( gambar 4.16 ) ditekan maka
program akan menuju ke frame 402. Otot ciliary akan menarik lensa dan ligamen

sehingga lensa akan pipih. Terdapat tombol “melihat sinar” , dan jika ditekan maka akan

ditampilkan simulasi mengenai proses penangkapan cahaya.
qp == 4 N N\, 5cript Assist

1 on (release)

2 A

3 far“info._vlslble = false;
g moroAndFlav (476) 2
5}

Gambar 4.53 ActionScript pada Objek dekat

Perintah di atas berfungsi jika tombol “objek dekat” ( gambar 4.16 ) diklik maka
program akan menuju ke frame 476. Otot ciliary akan mengendur sehingga lensa dan

ligamen berbentuk bulat.Terdapat tombol "melihat sinar” , dan jika ditekan maka akan

ditampilkan simulasi mengenai proses penangkapan cahaya.

= 0 B X, Script Assist
1 on (release)

z A

3 play ():
4}

=]

Gambar 4.54 ActionScript Tombol Melihat sinar

Perintah di atas berfungsi jika tombol “melihat sinar” ( gambar 4.16 ) ditekan

maka akan ditampilkan simulasi mengenai proses penangkapan cahaya.
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:,J'}x' = )51

1 on fpress)

B Goreknadb e (1)
i)

4

¥, Script Ass|

Gambar 4.55 ActionScript Tombol Kembali

Perintah di atas berfungsi jika tombol “kembali” ( gambar 4.16) di klik akan

kembali ke frame 1.

Berikut merupakan tampilan ketika tombol C di klik.

Untuk melihat proses cahaya memicu implus ke otak.

- w5 Sene |

Cahaya menyalurkan sel
rexeptar di dalam retina.

Rincian kimia memicu dorongan
untuk tolos ke set saraf yang

N

\

Hidupkan lampu dengan
menghbx bola lampu.

[ Kembau |

2at larrka yang sensibt Bahi ySansitf
terhadap cahays di TUsSa tarbadap cahaya wi dibuat ulang

Tethial -,,nrww-\

N

Gambar 4.56 Impuls Cahaya ke Indera Penglihatan

1 srop ():

3 bleached rod._ %1
4 var switch _var =
2ovar playing =

£ bulb_text. wvisih

& remake_ text.
~owp_text. v
i3 light _on. ¥
11 light_off. wi3

> rod_graphic. wizibils

" impulse_text. wiSuii.e

.
:i imstruction_text. vigi

¥, Script Assist

Gambar 4.57 ActionScript Impuls Cahaya ke Indera Penglihatan

Perintah diatas merupakan action yang perlu ditambahkan ke dalam layer di atas ,

karena berfungsi menonaktifkan animasi selain rod_graphic ( gambar 4.17 , oval warna

merah ).
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qRoe= PaN - ¥, Script Assist
3 remake_text._vlzjhkP = fal=ze}
it (switch_wvar == trus}
4
3 gotokndP lay (551) ;
G}
[ 1

o goroindfitop (5507 2

Gambar 4.58 ActionScript Cahaya

Perintah diatas berfungsi jika cahaya bulat warna kuning memasuki area tertentu ,
maka akan memainkan pada frame 551 namun jika tidak maka akan memainkan pada

frame 550. ( gambar 4.17 )

Cahaya menyaturkan sol
resaplor d dalam ratina

Gambar 4.39 Cahaya Masuk ke Sel Reseptor Retina

ag &= )E' N i\ Script Asd
1 on (relsaae)

2 A

3 light on. wvisible = true;

4 light_off.uviflhlf = ¥xlze;
5 switch_var = rtrue;

pilav ()7

7}

2

Gambar 4.60 ActionScript Switch Lampu

Perintah diatas berfungsi jika objek lampu di klik , maka lampu yang sebelumnya

mati akan berubah menjadi menyala.
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Gambar 4.61 Perubahan Objek Lampu

-

N\, Saript Assis

1 on {releaze)
= A
1f {playing == trug)

{

g fa©

W -} dn L

O e
LIS S R L

4

v lmeer
Fid

playing = true;

{}:

Gambar 4.62 ActionScript Pause Lampu

Perintah diatas berfungsi jika tombol “pause” ditekan maka animasi pada frame

551 akan berhenti , dan jika tombol ditekan kembali maka animasi akan berjalan.

b LY P ﬁ}

 awar )

13
P

on (press)

{

}

gotokndPlay (1)}

-
>

¥, Script Assist

Gambar 4.63 ActionScript Tombol Kembali

Perintah diatas berfungsi jika tombol “kembali” ditekan maka program akan

menuju ke frame 400.

[[Kembati

&)

Sl

pause

Gambar 4.64 Menu button pada Cara Kerja Indera Penglihatan
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1.4 Kelainan Indera Penglihatan

Pada layer ini , terdapat empat kelainan indera penglihatan ( miopi, hipermetropi,

astigmatisma dan presbiopi ). Disertai pula cara penanggulangannya dengan kacamata.

REFRAKSI MATA
it

Gambar 4.65 Menu button pada Kelainan Indera Penglihatan
x.J'}'.l =) )_:.l

1 on (release)

{

¥, Script Assig

goroandPlay (1)

(R N

}

o e

Gambar 4.66 ActionScript Tombol Normal

Perintah diatas berfungsi jika button “normal” ditekan maka program akan

menuju ke frame 1.

:{hr_w’ )i)

1

nn (releass)

{

N, Script Assist

goroindPiay {21}

b £

]

3

Gambar 4.67 ActionScript Tombol Miopi

Perintah diatas berfungsi jika button “miopi” ditekan maka program akan menuju

ke frame 21.
o= N, Script Assist
1 on {release)
N
- goncsndF lay(31) 2
4}

Gambar 4.68 ActionScript Tombol Kacamata
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Perintah diatas berfungsi jika button “kacamata” ditekan maka program akan

menuju ke frame 31.

qn = 4 "N, Script Assist
1 on {releaze)
g
gotokndb lay (81) ;
}

(A G

Gambar 4.69 ActionScript Tombol Hipermetropi
Perintah diatas berfungsi jika button "hipermetropi” ditekan maka program akan

menuju ke frame 81.

qp = A, Script Assist
1 on {release)

{

[

gotoAndFlay (157)
}

LR =Y

Gambar 4.70 ActionScript Tombol Astigmatisma

Perintah diatas berfungsi jika button “astigmatisma” ditekan maka program akan

menuju ke frame 157.

qp £ R A, Seript Assist

1 an {release)
{

gorodndblay (226)
}

L sk L T

Gambar 4.71 ActionScript Tombol Presbiopi

Perintah diatas berfungsi jika button “presbiopi” ditekan maka program akan

menuju ke frame 226.

g o= i 3 ¥ Scrf
1 on {presz) {
Z this. unloadMovie ()
3 roct. loadMovie ( )
1y
s

Gambar 4.72 ActionScript Tombol Kembali
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Perintah diatas berfungsi jika button “kembali” ditekan maka program akan

menuju ke modul_materi.swf.

1.5 Daya Akomodasi

Daya akomodasi merupakan

membesar dan mengecilnya lensa mata ketika

menanggapi cahaya atau objek yang datang.

Image fokus
pada Retina

[ Kembah |

i

Ciliary otot santai

Kornea paling banyak

P " membungkuk

Jarak Objek

+
"’ Lensa ditarik ke bentuk tipis panjang

Suspensaorium ligamen tertarik ketat

Kiik untuk mefihat fokus mata

Gambar 4.73 Menu untuk Melihat Objek

i
1

4
5

= )5’ N, Script Assist
on {release)
{
gotoindPlay (2]
}

Gambar 4.74 Menu untuk Tombol "klik untuk melihat fokus mata”

Perintah diatas berfungsi jika button “klik untuk melihat fokus mata” ditekan

maka program akan menuju ke frame 2.

image fokus
pada Retina

i Kembali | i

Otot Chiary berkontiaks!

_ Lihatlagi

Gambar 4.75 Menu untuk Mengulang Animasi
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] ’;Et W, Script Assist

1 on (release)

{
K ot brdP lacy (1) 2
4 3

Gambar 4.76 ActionScript Tombol "Lihat Lagi”

Perintah diatas berfungsi jika button "Lihat Lagi” ditekan maka program akan

kembali ke frame 1.

N\, Script Assist

. &

(S

S
—r

[Ea et

Gambar 4.77 ActionScript Tombol Kembali

Perintah diatas berfungsi jika button ”"Kembali” ditekan maka program akan

menuju ke modul_materi.swf atau kembali ke modul pembelajaran.

2. Ujian
Ujian diberikan untuk melatih kemampuan siswa menangkap teori yang sudah diberikan.

Gambar 4.78 Menu pada Ujian
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1 Button ”Ujian Harian”

gn = ¥, Script Assist

Gambar 4.79 ActionScript Tombol Ujian Harian

Perintah diatas berfungsi jika button “Ujian Harian” ditekan maka program
berhenti di frame 31 dan akan me-load data dari notepad “ulangan_harian.txt”. Karena
soal — soal ujian tersebut disimpan dan dapat diedit di notepad. Kemudian di Save >

ujian_harian.txt.

Berikut adalah action script pada ujian harian :

//~---koneksi untuk pemanggilan fungsi jawaban---//
stop ()¢
alert_mc. visible = false;
function startQuiz () {
nama = nama_txt.text;
score = 0;
getPertanyaan();
setButtonPil () ;
}
function setButtonPil() {
a_btn.onRelease = function() {

cekJawaban("a") ;

}s

b_btn.onRelease = function() {
cekJawaban ("b") ;
bi
Cc_btn.onRelease = function() {
cekJawaban("c") ;
bi
d_btn.onRelease = function() {
cekJawaban ("d") ;
bi
}
//---Koneksi untuk pemanggilan ujian harian----//
function getPertanyaan(}) {
gvar_lv = new Loadvars();
quvar_lv.load("ujian harian.txt");
qvar_lv.onLoad = function(success) {

if (success) {
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setPertanyaan(l);
} else {

trace("fail™);
}:

gotoAndStop ("quiz");

function setPertanvyaan(i) {

nextQst = i+l;

if (gvar_lv(["pertanyaan”+i] != undefined) {
title_txt.text = "Pertanyaan ke-"+i;
p_txt.text = qvar_ lv("pertanyaan"+ij;
ja_txt.text = qvar_lv{"a"+i};
jb_txt.text = gvar lv["b"+i};
jo_txt.text = gvar_lv["c"+i};
jd_txt.text = gvar_lv("d"+i];
jawaban = gvar 1lv["benar"+i];

} else ({

endQuiz () ;

function cekJawaban(val) {
alert mc._visible = true;
if (val != jawaban) {
alert mc.alert txt.text="Sorry,jawaban salah, score
berkurang 50 points"”;
score = score-50;
} else {
score = score+l100;
alert mc.alert txt.text="Okay,jawaban benar, score
bertambah 100 points";
}
trace(score);
}
function endQuiz () {
gotoAndStop ("finish") ;
score_txt.text = score+" points”;
greeting txt.text = nama+", score anda adalah:";
}
start_btn.onRelease = function{) {
startQuiz();
}i
alert mc.ok btn.onRelease = function() {
setPertanyaan (nextQst);

this._parent. visible = false;




2.2

Button ”Ujian Semester”

dh e }E-‘ %, Script Assist
1 on(release){
- aonoanditop(3a);

Gambar 4.80 ActionScript Tombol Ujian Semester

Perintah diatas berfungsi jika button “Ujian Semester” ditekan maka program

berhenti frame 32 dan akan me-load data dari notepad ujian_semester.txt”. Karena soal

— soal ujian tersebut disimpan dan dapat diedit di notepad. Kemudian di Save >

ujian_semester.txt.

|
|

Berikut adalah action script pada ujian semester :

//—~7konekéngntukAggmanggilan fungsi jawaban---//
stop ()}
alert mc. _visible = false;
function startQuiz{) {
nama = nama_txt.text;
score = 0;
getPertanyaan();
setButtonPil ()
}
function setButtonPil{) {
a_btn.onRelease = function() {
cekJawaban("a");
i
b btn.onRelease = function() {
cekJawaban{"b");
i
c_btn.onRelease = function() {
cekJawaban ("c") ;
}i
d_btn.onRelease = function() {
cekJawaban("a");

}i

VA Koneksi untuk pemanggilan ujian_semester----//
function getPertanyaan() {
gvar_lv = new Loadvars();

qvar_lv.load(“ujian_semester.txt");
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qvar_lv.dnLoad = function(success) {
if (success) {
setPertanyaan(l);
} else {

trace ("fail”);

)i
gotoAndStop ("quiz");

function setPertanyaan(i) {

nextQst = i+1;

if {(gqvar_ lv(["pertanyaan"+i] != undefined) ({
title txt.text = "Pertanyaan ke-"+1;
p_txt.text = qvar_lv["pertanyaan"+i];
ja_txt.text = qvar_lv["a"+i];
jb_txt.text = quar _1v["b"+i];
jc_txt.text = gvar_lv["c"+1i];

jd_txt.text = gvar_lv["d"+1];

jawaban = gvar 1lv["benar"+il;
} else {
endQuiz ()
}
}
f/ === Seting jawaban------- /7

function cekJawaban(val) {
alert mc. visible = true;
if (val != jawaban) |{
alert mc.alert txt.text = "Sorry, jawaban salah, score
berkurang 50 points";
score = score-50;
} else {
score = score+100;
alert mc.alert_txt.text = "Okay, jawaban benar, score
bertambah 100 points";
}
trace (score);
}
function endQuiz () {
gotoAndStop ("finish");
score_txt.text = score+" points";
greeting txt.text = nama+", score anda adalah:";
}
start _btn.onRelease = function () {
startQuiz();
}i

alert mc.ok_btn.onRelease = function() {




{V setPertanyaan(nextQst);
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this. parent._visible = false;
L};
Button ”Ujian Akhir”
dh = 0 N\ Script Assist
1 oni{release){
o aorohndsnop (33) 2
S

Gambar 4.81 ActionScript Tombol Ujian Akhir

Perintah diatas berfungsi jika button “Ujian Akhir” ditekan maka program

ujian_akhir.txt.

Berikut adalah action script pada ujian akhir :

berhenti di frame 33 dan akan me-load data dari notepad “ujian_akhir.txt”. Karena soal —

soal ujian tersebut disimpan dan dapat diedit di notepad. Kemudian di Save >

//---koneksi untuk pemanggilan
stop ()
alert_mc._visible = false;

function startQuiz() {

nama = nama_txt.text;
score = 0;
getPertanyaan();

setButtonPil ()
}

function setButtonPil{) {

cekJawaban({"a");

}i

fungsi jawaban---//

a_btn.onRelease = function{() {

b _btn.onRelease =
cekJawaban ("b") ;

i

c_btn.onRelease =
cekJawaban("c");

b2

d btn.onRelease =
cekJawaban ("d") ;

}:

function() {

function(} {

function() {

S/ = Koneksi untuk pemanggilan ujian_semester----//




gvar_lv = new Loadvars (};
qvar_lv.load("ulanganﬁakhir.txt");
qvar_lv.onLoad = function({success) {
if (success) {
setPertanyaan(l);
} else {

trace{"fail");

b
gotoAndStop("quiz“);

function setPertanyaan(i) {
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function getPertanyaan() {

nextQst = i+l;

it (qvar_lv["pertanyaan"+i] t= undefined) {
title txt.text = "Pertanyaan ke-"+1;
p_txt.text = qvar_lv["pertanyaan"+i];
ja_txt.text = qvar_lv["a"+i];
jb_txt.text = var lv{"b"+1il;
jo_txt.text = qvar_lv["c"+i];
jd_txt.text = qvar#lv["d"+i];
jawaban = qvar_lv["benar"+i];

} else {

endouiz ()’

function cekJawaban(val) {
alert mc._visible = true;
if (val !'= jawaban) {
alert mc.alert_txt.text = "Sorry, jawaban salah,
berkurang 50 points";
score = score-50;
} else {
score = score+l00;
alert_mc.alert_txt.text "Okay, jawaban benar,
bertambah 100 points”;
}
trace(score);
}

function endQuiz () {

score

score

gotoAndStop("finish");
score_txt.text = score+" points”;

greeting_txt.text = nama+", score anda adalah:";




start_btn.onRelease = function(} f
startQuiz ()

}i

alert mc.ok_btn.onRelease = function{) {
setPertanyaan (nextQst);

this. parent._visible = false;

3. Quiz

Soal pada quiz tidak disimpan dalam bentuk notepad.txt , karena soal disimpan

dan hanya dapat diedit di file mentah tipe .fla. Dengan alasan quiz hanya untuk tambahan

menu supaya program bantu lebih bervariasi dan menarik. Namun soal pada quiz tidak

menyimpang dari konsep judul Tugas Akhir.

Soal 1

Manakah bagian tubuh yang
digunakan untuk melihat 7

Telinga dan Otak
Tangan dan otak
Mata dan Orak

Gambar 4.82 Jenis Pertanyaan dan Jawaban pada Quiz

& = g & R N\, Script Assist
1 focommand ( ; |
z facommard { . 1:
3 fscomuand ( ; 1
3 facommand | , Y:

Gambar 4.83 ActionScript Fullscreen

Perintah diatas berfungsi jika program dijalankan maka secara otomatis langsung

memenuhi layer monitor (fullscreen).

"{h':’

) b

)5‘;

1 score =
gqoount = 6;

&5 % Script Assist

a;

Gambar 4.84 ActionScript Nilai Permulaan

Maksud dari perintah di atas adalah nilai masih 0 (nol ) dari 6 (enam ) pertanyaan.
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ds = i &% Script Assist
1 score = score + 1;

I nrace (scaore};

3 atop {);:

‘.}

Gambar 4.85 ActionScript Nilai Tambah

Maksud dari perintah di atas adalah nilai bertambah 1 (satu) angka jika jawaban
benar. Dan akan muncul umpan balik mengenai penjelasan mengenai materi yang

bersangkutan dengan pertanyaan.(gambar 4.25 )

KULsS

Soat 1

LA

i, 4

Mata dan otak adolah bagian dari tubuh
yang kita gunakan urruk melihat. Pesan
dikirim dori mato sepanjang optik saraf

dan ke otak.
Gambar 4.86 Umpan Balik jika Jawaban Benar

dh = }51 iy ¥, Script Assist
1 wasWrong = falae?
Z osnor (Y

Gambar 4.87 ActionScript Nilai kurang

Maksud dari perintah di atas adalah jika jawaban salah, maka nilai akan tetap atau

tidak ada pengurangan nilai. Akan tetap muncul umpan balik mengenai materi yang

bersangkutan dengan pertanyaan.( gambar 4.26)

KUIS

Sopal 1

mgat gatent

Uos

o
Mata dan otak adalah bogian dars tubuh
yang kite gunokan untuk melibot. Pesan
dikirim dari mata seponjang optik saraf

dan ke otak,

Gambar 4.88 Umpan Balik jika Jawaban Salah
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Gambar 4.89 ActionScript Pemanggilan Soal

Perintah di atas berfungsi untuk m

emanggil ClipEvent "Soal 17.

IS

|

Manakah bagian tubuh yang
digunakan untuk melihat ?

oal 1™

Telinga dan Otak
Tangan dan otak

Mata dan Otak

Gambar 4.90 ClipEvent "Soall”

—

on
SR

4}

5

dh == ),5.! B T\ Scrigy

presa)

gotohndP Lay ( ¥:

Gambar 4.91 ActionScript Umpan Balik Salah

Perintah di atas berfungsi jika user / siswa meng-klik jawaban yang salah. Maka

program akan memberitahu bahwa jawab

an salah. (gambar 4.28 )

Soal 1

Manakah bagian tubuh yang
digunakan untuk metihat ?

Telinga daf Otak
otak

Mata dan Otak

KULS

\ iv} LEAR- =1 (‘2”‘

Mata don otak adalah bagian dari Yubuh
yang kita gunokan untuk melihat. Pesan
dikirim dari mata sepanjong optik seraf
den ke otok.

Gambar 4.92 Tampilan Umpan balik jika Jawaban Salah

dhmjvil
2 {

}

b w

3 on {press)

gotodndPlay{ 12

-1

\ Script A

Gambar 4.93 ActionScript Umpan Balik Benar




Perintah di atas berfungsi jika user / siswa menekan jawaban yang benar.

Maka program akan memberitahu bahwa jawaban benar. (gambar 4.29 )

Soat 1

Manakah bagian tubuh yang
digunakan untuk metlihat ?

Mata dan otak adolah bagian dari Yubuh
—» yong kita gunakan unfulk melihat. Pesan
Telinga dan Otak dikirim dari mava sepanjong optik saraf
dan ke otak.

/" an dan otak
N an Otak

Gambar 4.94 Tampilan Umpan Balik jika Jawaban Benar

1 1f (score != 1)
A
3 ansaDJ

1t

—

——

= ansString = +score+

e

12 leaderboard me, visible = false:

+ansibd+ +goount+ ~
{score '= gcount}

Gambar 4.95 ActionScript Score
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Maksud dari perintah di atas adalah menunjukkan jumlah nilai jawaban yang

benar dari jumlah seluruh pertanyaan. (gambar 4.30 )

TRUIS
e .
K\ W

/

[ Rewi )

Gambar 4.96 Menu pada Tampilan Nilai
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:ﬂ:' = 0

1 on {pre=as)
A
G gotoAndFlay( y:
4}

Gambar 4.97 ActionScript Tombol "PlayQuizAgain”

Perintah di atas berfungsi jika button “PlayQuizAgain” di klik , maka program akan

mulai dari awal pertanyaan.

dh o= 0 N A\, Script Assist
1 on {press} {

2 rhiz.univadfovie(}:

3 _root. loadMovie y:
4}

5

Gambar 4.98 ActionScript Tombol Kembali

Perintah di atas berfungsi jika button "Kembali” diklik , maka program akan kembali

ke modul pembelajaran.

4. Pembuatan animasi Game
Game hanya untuk tambahan menu supaya program bantu lebih bervariasi dan

menarik. Namun materi pada game juga tidak menyimpang dari konsep judul Tugas Akhir.

oz P
PR x CoL o nreks oo TEERRD

retina

Gambar 4.99 Menu Label pada Game
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) R N\ Script Assist
1 on (press)
24
: rhiz.starthrag{false):
4}
5 oan {(releaszeg)
S |

stoplbrag ():
o _root.overBox(thlsl;

2}

10 onClipEvent (mwonzeMowve)

11 1

1z _:uoc.onﬂovie[_ruot.labelZ);
13 %}

14

Gambar 4.100 ActionScript Sklera

Perintah di atas berfungsi action layer pada “sklera” di klik dan drag ke tepat
kotak jawaban. Jika setelah di cek dan jawaban salah, maka “sclera” akan menempati

posisi sebelumnya. (gambar 4.31)

e = ! X\, Script Assist
onClipEwent {initialize)
EA
3 label = ;
clickHandler = H

{

r on (release)
7

1

2

4
5}
‘

3 __I:GOT;.DnCliCkChECk[] H
=]

sy

Gambar 4.101 ActionScript Cek Jawaban

Perintah di atas berfungsi button “Cek Jawaban” di klik. Program akan
menunjukkan jawaban yang benar. Jika jawaban benar, maka akan dimunculkan tanda

check (\J ).




otot
_Cihani

suspensor

l Kembal

Bupil

Cek Jawaban
ozl

Tamoian

Gambar 4.102 Menu ”Cek Jawaban” pada Game

1 anClipEvent (initialize)
2 A
3

lakhel = ;
4 clickHandler =
5
5 on [release)
a _root.onClickReset (1:
Dw] }
10

dp = & + N, Script Assist

Gambar 4.103 ActionScript Tombol Awal
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Perintah di atas berfungsi jika button “Awal” di klik , maka posisi label akan

kembali ke tempat semula.

Pl Vow Cortrol Heb

sklera

kornea
iensa
saraf
optik
pupil
Cok Jawaban
etliari hgamen st
; SUSpPEeNsor
Rembah 1, 1 Tamodan
===

Gambar 4.104 Menu "Awal” pada Game
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b= 4o ¥ N, Script Assist
1 ondlipEvent (initialize)
A
label =
4 clickHandler =
5}
& on {relsase)
2y
= _roon.onClickShow () ?
EN
10

Gambar 4.105 ActionScript Tombol Tampilkan
Perintah di atas berfungsi jika button “Tampilkan” di klik , maka program akan

menampilkan posisi label ke dalam kotak jawaban yang benar.

[mpenewmn
| okary |

Gambar 4.106 Menu "Tampilkan” pada Game
4.2 Testing
Testing merupakan tahap menjalankan program yang sudah dibuat dan melihat
apakah ada kesalahan atau tidak. Testing dilakukan terhadap perangkat lunak dari modul
per modul.
4.2.1 Testing Modul Splash Screen
Modul splash screen merupakan halaman pembuka pada program bantu
pembelajaran (gambar 4.34). Pada modul ini program sudah berjalan dengan baik, tidak

ada kesalahan.

INTRO
HAL.JUDUL.SWF

Gambar 4.107 Tampilan Splash Screen
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4.2.2 Testing Modul Menu Utama

Modul menu utama merupakan menu utama yang berisi menu pilihan untuk
navigasi ke menu lainnya. (gambar 4.35 ). Semua tombol dan navigasi yang ada pada
menu utama sudah berjalan dengan baik, sesuai dengan fungsinya masing-masing. Pada
program bantu pembelajaran indera penglihatan tingkat SD adalah sebagai berikut :
1. Menu Petunjuk

Menu ini digunakan untuk memberikan navigasi cara penggunaan program.
2. Menu Pendahuluan

Menu ini digunakan untuk memberikan informasi mengenai kompetensi dasar
pengajaran dan materi yang akan dipelajari.
3. Menu Modul

Menu ini digunakan untuk memberikan macam pilihan yang hendak di pelajari

atau dimainkan.

Petunjuk

Se-arrat pelaar menggunakan Program
Visualisas Pembelajaran Indera
Penglinatan Sswa S5,

Pada menu utarad terdapat 3 bush
tombo: navigasi . Petunjuk sebagai cara
menggunakan (kik sa-ah satu tamool
navigas:) , Pendahuluan ber si stardar
kompetensi dasar penggunaan mocul
pembetajaran dan Materi ber st mocul

Gambar 4.108 Tampilan Menu Utama

4.2.3 Testing Modul Pembelajaran
Menu modul pembelajaran terdapat empat macam menu yang masing—masing
mempunyai tampilan yang berbeda (gambar 4.36 ). Sehingga menimbulkan tampilan baru
dan membuat siswa tidak bosan dengan program bantu ini. Navigasi dan fungsi tombol
juga sudah baik. Menu yang terdapat pada modul pembelajaran ini adalah sebagai

berikut :
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Gambar 4.109 Tampilan Modul Pembelajaran

4.2.3.1 Testing Materi
Menu ini berisi bahan ajaran yang akan dipelajari. Dalam menu ini terdapat lima
macam submenu antara lainnya :
1. Definisi Cahaya
Menu ini menjelaskan mengenai teori cahaya dan memberikan simulasi tentang
hukum pemantulan cahaya.
Simulasi pada modul ini sudah berjalan dengan baik. Sesuai dengan hukum

pematulan cahaya.

) Adobe Flash Player 9 - O3
e View Cortrol Help

L TITCNTRY IUEN

s

P e
T Wembeh Geser st emman don ot ek wrar

Gambar 4.110 Tampilan Definisi Cahaya
2. Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan
Menu ini memberikan pengenalan organ indera penglihatan dan memberikan

informasi mengenai fungsi masing-masing dari organ tersebut. Semua tombol sudah
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berfungsi dengan baik. Namun tampilan pada modul ini tidak dapat fullscreen secara

otomatis.

@ Adobe Flash Playes 9
Fle WVew Contral Help

-mﬂ

(Karnes )
(Agueous Humor )|
(Shera___)
Ep D
Qs )
(Rotna )
Censa )
(Fovea )
{ Viirsows Hamor )
(BarstMaia_)

Pupil:
membesar. sepertt fungs. diafragma pada <amrera

Pupd terdapa: ¢ tengar-tengac iris  Pup

menutup secara otomalis bergantuny vauda cahaya yany masux Jka cahay
wiang. pupil akan mengec, sedangkan kutika geiap pupi akan men'vesar

dapatl mengecid dat
Pupt merouka day

Gambar 4.111 Tampilan Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan

3. Cara Kerja Indera Penglihatan

Menu ini memberikan simulasi mengenai cara indera penglihatan bekerja. Selain itu

terdapat simulasi mengenai daya akomodasi mata. Pada tampilan di bawah ini, terlihat

objek mata dan bolam lampu terlihat kurang halus karena merupakan hasil scaning yang

kemudian diedit. Namun semua tombol dan simulasi sudah berjalan dengan baik.

) hdobe Flash Player 9
Fle View Control Help

- oy

Kornea yang transparan
membelokkan berkas cal;

e
'-""/

\\\\\\ .
A
\-

[ZE N

\f;' o

I Kembati ii play pause

Gambar 4.112 Tampilan Simulasi Cahaya Masuk ke Mata
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& Adobe Flash Player 9
Fie Wew Control Heip

cahaya redup

cahaya terang

"‘2:...‘@”‘1.

- ogd

1ris memiliki dua set
otot.

Jika meiihat cahaya redup,
otot menjari berkontraksi,
iubang pupit melebar
sehingga cahaya yang
masuk ke mata lebih banyal
{ klik pada objek A )

Demikian sebaliknya
jika melinat cahaya
terang, otol menjari
retaksasi, iubang pupil
menyempit { klik pada
objek B )

Gambar 4.113 Tampilan Iris Mengatur Jumlah Cahaya

) Adobe Flash Player 9
Fie View Control Help

otot Citiary yang rileks jauh
dari lensa. Menarik ligamen
dan menarik lensa,
sehingga kurang bulat.

l"’R‘eTﬂ

- Dq
objek jauh

{ objekdekat )

ST
{ metihat sinar

Gambar 4.114 Tampilan Otot Mata Saat Akomodasi Mata

) Adobe Flmk Player 9
Fio View Cankbrol el

Cahays meayaturkan sel
resaplor di daiam ratina.

{"Kemba I{ pause

- DS

Gambar 4.115 Tampilan Cahaya Memicu Implus ke Otak
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4. Kelainan Indera Penglihatan

Menu ini memberikan simulasi penyebab terjadinya kelainan pada indera
penglihatan. Kemudian akan dijelaskan tentang cara penanggulangannya yang dibantu

dengan lensa kacamata. Simulasi dan tombol berfungsi dengan baik.

&) Adobe Flash Player 9 - ogs
Fie view Control Help |

; T REFRAKSI MATA
B Cahaya dant obgek dokat dan jauh fokas Iangsussg
pads reting

REFRAKS! MATA

Gambar 4.117 Tampilan Kelainan Indera Penglihatan “Miopi”




REFRAKS! MATA

PENGAraK IenE3 MMd

Gambar 4.120 Tampilan Kelainan Indera Penglihatan “Presbiopi”

b
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5. Daya Akomodasi

Menu ini memberikan simulasi mengenai cara akomodasi saat organ indera
penglihatan menanggapi objek dengan jarak yang berbeda. Program sudah berfungsi
dengan baik.

@ Adobe Flash Player 9 . o
|Fie View Contrd Help

: Ciliary otot santai
| Image fokus
| pada Retina

_Kornea paling banyak
v membungkuk

Jarak Objek

13
“’/ Lensa ditarik ke bentuk tipis panjang

X Suspensorium ligamen tertarik ketat
} Klik untuk melihat fokus mata
Gambar 4.121 Tampilan Akomodasi Mata

4.2.3.2 Testing Ujian

Menu ujian ini terdiri dari tiga macam ujian yaitu ujian harian , ujian semester dan
ujian akhir. Ketiga soal ujian tersebut di simpan di dalam bentuk notepad.txt. Soal dapat
langsung di edit di dalam notepad tersebut. Karena mempunyai tujuan supaya guru yang
menjadi mudah dalam mengupdate dan mendelete setiap soal yang ada. Pada halaman
muka ujian, terdapat input “masukkan nama” yang dimana dalam sistem ini tidak
terdapat error handling  jika tidak menginputkan nama. Karena dalam bahasa
pemrograman flash tidak ditemukan statement atau action script untuk membuat error
handling tersebut. Pada macromedia flash hanya dapat membuat statement tersebut jika
dalam action script sudah dimasukkan dan di set nama variabelnya secara manual. Pada
modul ujian ini, siswa dapat mengganti soal ujian tanpa harus menyelesaikan soal-soal
sebelumnya. Sebagai contoh siswa mengerjakan soal pada “ujian harian”, namun siswa
juga dapat mengganti ke soal "ujian semester” tanpa harus menyelesaikan semua soal

pada “ujian harian”. Secara umum, modul ujian sudah berjalan dan berfungsi dengan baik.
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| &5 Adobe Flash Player 9 - oky
U mte view Control velp

Gambar 4.122 Tampilan Halaman Muka Ujian

) Adobe Flash Player 9 - O
{ Fle View Control Help

Gambar 4.123 Tampilan Pertanyaan dan Pilihan Jawaban

I)
Y afeewahan bopur, store bertambah 100
porins

B

c

0.

Gambar 4.124 Tampilan Umpan Balik jika Jawaban Benar

3
Maal jaw aban sulah. seere bersurung 30
points

(@I

OK

Gambar 4.125 Tampilan Umpan Balik jika Jawaban Salah
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JAWABAN BENAR...
SKOR + 100

Gambar 4.126 Tampilan Hasil Score pada Ujian

Pada tampilan pertanyaan dalam notepad.txt, pengaturan soal masih belum
terlihat rapi. Karena jika soal dibuat menurun atau dropdown, pada saat pemanggilan

fungsi jawaban hasilnya akan berbeda dengan jawaban yang telah di set dalam program.

+ ujian_harian.txt - Notepad -0 @
Fle Edt Format View Help
Rnertanyaanl=Manusia dilengkapi dengan 1ima alat indra
ang sahgat peka terhadap rangsangan tertentu, antara
ainnya ......- &al=mata dan otak&bl=mulut dan
1idah&ci=hidung dan kulit&dl=telinga dan
rangan&benarl=c&pertanyaan2=alat indra yang peka
terhadap cahaya, adala
...... &a2=kulit&b2=telinga&c2=mata&dz=hidung&benar2=-cape
rtanyaan3=Bagian depan mata gang berfungsi menahan
keringat dari_dahi agar tida masuk ke mata
....... &a3=kelopak mata&h3=kelenjar air mata&c3=alis
mata&d3=bulu mata&benar3=c&pertanyaand=Bagian mata
berwarna putih yang membentuk kornea yang berfungsi
menerima cahaya masuk ke
mata..... &ad=sklera&bd=iris&cd=pupil&dd=retinadbenard=-a&
pertanyaans=Bagian mata yang berfungsi sedikit banyaknya
cahaya yang masuk ke mata....
&a5=1ris&b5=pupﬁ1&c5=retina&d5=kornea&benar5=a&pertanyaa
né=Kemampuan lensa mata untuk mencembung dan mencekung
disebut
....... &a6=adaptasi&b6=akumu1asi&c6=asimi1asi&d6=akomoda
si&benar 6=d&pertanyaan?=Bagian dari selaput jala
(retina) yang paling peka terhadap cahaya
....... 2a7=bintik merah&b7=bintik buta&c7=bintik
kornea&d7=bintik kuning&benar7=d&pertanyaan8=Macam-macam
Eangguan pada penETihatan,kecua1i.... &a8=buta
uruf&bs8=rabun dekat (hipermetropil)&c8=rabun
ayam&ds=rabun senja&benar8=a&pertan aan9=Gangguan
Eenglihatan yang mengakibatkan penglihatan cenderung
abor karena kornea mata tidak rata
....... &a9=presbiopi&b9=mi0pi&c9=katarak&d9=astigmatisme
&benar 9=d&pertanyaanl0=Gel transparan yang terdapat di
pelakang lensa dan di depan retina (mengisi segmen
posterior mata)....... &al0=retina&blo=saraf
opt ikus&cl0=humor aqueus&dlo=humor vitreus&benarlO=d

Gambar 4.127 Tampilan Pertanyaan “ujian_harian” pada Notepad.txt




% ujian_semester.txt - Notepad -
|Fle Edt Fomat View Help
&pertanyaanl=Bagian yang paling peka terhadap cahaya
agaWah ....... &a%:ret%nagb§=kornea&c1=f0vea&d§=pupi¥&bena
r1=c&Eertanyaan2=Di belakang iris terdapat lensa
mata, kemampuan lensa mata untuk mencembung dan mencekung
disebut...... &a2=relaksasi&b2=kontraksi&c2=akomodasi&d2=
akumulasi&benar2=c&pertanyaan3=Bagian depan mata yanE
berfungsi menahan keringat dari dahi agar tidak masuk ke
mata «...oo- &a3-kelopak matagb3=kelenjar air
mata&c3=alis mata&d3=bulu
matagbenar3=c&pertanyaand=Bagian mata berwarna putih
yang membentuk kornea yang berfungsi menerima cahaya
masuk ke
mata..... &ad=skleradb4=iris&c4=pupil&dd=retinadbenard=a&
pertanyaan$=Bagian mata yang berfungsi sedikit banyaknya
cahaya yang masuk ke mata....
&35=1ris&b5=pupi 1&c5=retina&ds=korneadbenar3=adpertanyaa
né=Kemampuan lensa mata untuk mencembung dan mencekung
disebut
....... &a6=adaptasi&b6=akumu1asi&c6=asimi1asi&d6=ak0moda
sigbenar6=d&pertanyaan7=Bagian dari selaput jala
(retina) yang paling peka terhadap cahaya
....... Ra7=bintik merah&b7=bintik buta&c7=bintik
kornea&d7=bintik kuning&benar7=d&pertanyaanB=Macam-macam
Eang uan pada penglihatan,kecuali.... &a8=buta
uruf&b8=rabun dekat (hipermetropi)&cB=rabun
ayam&d8=rabun senja&benarB=agpertan aan9=Gangguan
EengWihatan yang mengakibatkan penglihatan cenderung
abur karena kornea mata tidak rata
....... &a9=presbi0pi&b9=m10pi&c9=katarak&d9=astigmatisme
&benar9=d&pertanyaanl0=Gel transparan yang terdapat di
belakang lensa dan di depan retina (mengisi segmen
posterior mata)....... &al0=ratinag&blo=saraf
optikus&cl0=humor agueus&dL0=humor vitreus&benarld=d

Gambar 4.128 Tampilan Pertanyaan “ujian_semester” pada Notepad.txt
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+ ujian_akhir.txt - Notepad o
Fle Edit Format Yiew Help
&pertanyaanl=Kelainan pada mata yang disebabkan bola
mata terlalu Eanjang adalah ....... &al=rabun

dek at&hl=presbiopi&cl=rabun jauh&dl=rabun
senja&benar1=c&pertanyaan2=K61ainan yang disebabkan
karena kekurangan vitamin A. adalah ...... &a2=buta
warna&b2=katarak&c2=rabun

senjagd2=asti atismesbenar2=c&pertanyaan3=Bagian depan
mata yang berfungsi menahan keringat dari dahi agar
tidak masuk ke mata ....... &a3=keTopak mata&b3=kelenjar
air mata&c3=alis matad&d3=bulu
matagbenar3=c&pertanyaan4=Bagian mata berwarna putih
yang membentuk kornea yang berfungsi menerima cahaya
masuk ke
mata..... &ad=skleragbd=iris&c4=pupil&dd=retinadbenard=a&
pertanyaan5=Bagian mata yang perfungsi sedikit banyaknya
cahaya yang masuk ke mata....
&aS=1ris&b5=pupﬁ1&c5=retina&d5=kornea&benar5=a&pertanyaa
né=Kemampuan lensa mata untuk mencembung dan mencekung
disebut

....... &a6=adaptasi&b6=akumu1asi&c6=asimi1asi&d6=akomoda
si&benar6=d&pertanyaan7=Bagian dari selaput jala
(retina) yang paling peka terhadap cahaya

....... 2a7=bintik merah&b7=bintik buta&c7=bintik
korneagd7=bintik kuning&benar7=d&pertanyaan8=Macam-macam
gang uan pada penEWihatan,kecua1i.... &a8=buta
uruf&bs=rabun dekat (hipermetropi)&c8=rabun
ayam&da=rabun senja&benar8=adpertan aang=Gangguan
englihatan yang mengakibatkan penglihatan canderung
abur karena kornea mata tidak rata

....... &a9=presbiopi&b9=mio j&c9=katarak&do=astigmatisme
&benar9=-d&pertanyaanlo=unutk dapat melihat benda dengan
jelas, bayangan benda harus jatuh tepat

ada....... &a10=retina&hl0=bintik

UT a&c10=retina&dlo=hintik kuning&benarlo=d

Gambar 4.129 Tampilan Ppertanyaan “ujian_akhir” pada Notepad.txt

4.2.3.3 Quiz

Menu pada quiz ini bersifat menghibur , supaya siswa tidak bosan dengan
program bantu ini. Quiz terdiri dari enam pertanyaan yang langsung dibuat dalam file
mentah (.fla). Sehingga jika guru ingin mengganti atau menambah soal, maka harus
membuka program aplikasinya di dalam Macromedia Flash. Tampilan quiz dibuat
menarik supaya siswa mendapat pandangan yang berbeda. Pada quiz Terdapat bahasa
yang menggunakan bahasa inggris. Tujuannya untuk sedikit memberi motivasi dan
melatih kefasihan siswa terhadap bahasa inggris. Jika siswa ingin “kembali” atau "keluar”
dari modul quiz ini, maka siswa harus menyelesaikan semua soal yang terdiri dari enam

( 6 ) soal. Semua tombol atau navigasi berjalan dengan baik.



Soal 1

Manakah bagian tubuh yang
digunakan untuk melihat ?

Telinga dan Otak

Tangan dan otak

Mata dan Otak

Gambar 4.130 Tampilan Pertanyaan pada Quiz

Ya, benar!

Pupil adalah lubang hitam di pusat mata.
Ta dapat lebih besar dengan membiarkan
lebih banyak cahaya ke dalam ketika mata
gelap dan lebih kecil untuk mengurangi
jumlah cahaya yang ketika itu cerah.

Gambar 4.131 Tampilan Umpan Balik jika Jawaban Benar

Ups, maaf salah!

Mata dan otak adalah bagian dari tubuh
yang kita gunakan untuk melihat. Pesan
dikirim dari mata sepanjang optik saraf
dan ke otak.

Gambar 4.132 Tampilan Umpan Balik jika Jawaban Salah

KUTS
—
_

Gambar 4.133 Tampilan Jumlah Nilai
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4.2.3.4 Game
Menu game ini bertujuan untuk memberikan tantangan yang berbeda pada siswa.

Selain itu juga mengembangkan pikiran dan ingatan siswa. Game tersebut tetap pada

konsep sesuai dengan judul skripsi. Semua tombo! sudah blijaiain alingai Laik.

kornea
lensa
saraf
optik
puml
CokJawaban
otot % '
ciliari igamen aovat
suspensor
Revrbah 4 Tarnonkan

Gambar 4.134 Tampilan Game Awol

retina

1S

suspensor

[ Kembalt i
Gambar 4.135 Tampilan Game setelah di "Cek Jawaban”

otot
Y ~ -
Ny,

Flo View Contrdd Help

retina

kornea

pupil

Cek Jawaban

suspensor

Tamodkan

l Kemball ll
i) 8’4

Gambar 4.136 Tampilan Game setelah di “Tampilkan”
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Distribution
Distribution merupakan tahap menyimpan aplikasi dalam media penyimpanan. Dalam
Program Visualisasi Pembelajaran Indera Penglihatan Siswa SD ini, nantinya akan

disimpan dalam bentuk CD schingga dapat lebih mudah digunakan.
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BABY

ANALISIS HASIL

Analisis Hasil Implementasi Program

Hasil aplikasi yang dibuat adalah suatu program bantu pembelajaran
indera penglihatan untuk siswa kelas 6 SD yang berisi tentang definisi cahaya,
pengenalan dan fungsi indera penglihatan, cara kerja indera penglihatan,
kelainan indera penglihatan dan daya akomodasi. Program ini sudah dapat
berfungsi dengan baik dan dapat digunakan secara nyata dalam dunia
pendidikan.

Aplikasi program bantu pembelajaran ini dibuat dengan animasi dan
visualisasi gambar, teks yang menarik dan interaktif, dengan tujuan
mempermudah siswa untuk memahami materi yang diajarkan dan dapat
membuat siswa-siswi kelas 6 tingkat sekolah dasar merasa tertarik dan

berminat untuk belajar indera penglihatan.

51.1 Kelebihan dan Kekurangan Program

5.1.1.1 Kelebihan Program

Program bantu pembelajaran indera penglihatan tingkat SD
khususnya kelas 6 mempunyai beberapa kelebihan, antara lain :
1. Terdapat simulasi yang dapat mempermudah siswa untuk menangkap
materi yang diajarkan.

2. Terdapat test berupa modul ujian untuk menguji kemampuan siswa.
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3. Terdapat quiz dan game untuk menghibur dan mengajak siswa untuk

belajar sambil bermain secara menyenangkan.

5.1.1.2 Kekurangan Program

5.2

Dari sistem yang telah dibuat, mempunyai beberapa kelemahan, yattu
pada bagian submateri “Pengenalan dan Fungsi Indera Penglihatan” tidak

dapat fullscreen secara otomatis dan kurangnya program dari sisi audio suara.

Hasil Uji Coba Program Kepada User

Setelah merancang sistem dan mengimplementasikannya, maka
penulis mengadakan uji coba terhadap user dalam menggunakan program
pembelajaran ini. Penulis melakukan uji coba program kepada 1 ( satu ) guru
dan 28 ( dua puluh delapan ) siswa kelas 6 SD.

Berdasarkan hasil uji coba program yang telah dilakukan terhadap
guru, dapat dikatakan bahwa guru menilai program bantu ini baik sekali
karena materi dari program bantu ini cocok untuk siswa kelas 6 SD. Penilaian
guru dari segi kesesuaian materi dengan kurikulum sudah baik. Dengan
demikian, dengan adanya program bantu ini, guru merasa sangat terbantu

dalam proses belajar-mengajar di sekolah.

Berikut grafik hasil kuisioner dari guru :
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Program sesuai dengan kurikulum

O Dengan adanya program pembelajaran, guru
terbantu dalam proses belajar - mengajar

Gambar 5.1 Grafik Hasil Kuisioner Guru

Sedangkan berdasarkan hasil coba program yang telah dilakukan terhadap 28

siswa, dapat dilihat sebagai berikut :

Dari Segi Tampilan Program:

Dilihat dari segi tampilan program diperoleh data sebagai berikut :

Tabel 5.1 Hasil Kuisioner Tampilan Program

Kuisioner Jumlah Jawaban (n28) x100%
Responden (7)) = %
Tampilan program kurang menarik 0 0%
Tampilan program cukup menarik 0 0%
Tampilan program sudah baik 14 50 %
Tampilan program baik sekali 14 50 %




Berikut chart persentase tampilan program :
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Gambar 5.2 Chart Persentase Tampilan Program

Dari Segi Program Membantu Pemahaman Siswa :

Dilihat dari segi program membantu pemahaman siswa diperoleh data sebagai

berikut :

Tabel 5.2 Hasil Kuisioner Pemahaman Siswa

Kuisioner Jumlah Jawaban (1/28) x100%
Responden (1) = %
Program kurang membantu pemahaman 0 0%
Program cukup membantu pemahaman 6 21,43 %
Program sudah membantu pemahaman 17 60,71 %
Program sudah sangat membantu pemahaman 5 17,85 %
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Berikut chart persentase program membantu pemahaman siswa :

Persentase Program Membantu Pemahaman Siswa
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Gambar 5.3 Chart Persentase Pemahaman Siswa

Dari Segi Kemudahan Penggunaan Program :
Dilihat dari segi kemudahan penggunaan program diperoleh data sebagai
berikut :

Tabel 5.3 Hasil Kuisioner Kemudahan Penggunaan Program

Kuisioner Jumlah Jawaban (n/28) x100%
Responden (1) = %
Program kurang mudah digunakan 0 0%
Program cukup mudah digunakan 1 3,57%
Program mudah digunakan 7 25%
Program sangat mudah digunakan 20 71,42%




Berikut chart persentase kemudahan penggunaan program :
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Gambar 5.4 Chart Persentase Kemudahan Penggunaan Program

Dari Segi Program Membantu Motivasi Siswa :
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Dilihat dari segi program membantu motivasi siswa diperoleh data sebagai

berikut :

Tabel 5.4 Hasil Kuisioner Program Membantu Motivasi Siswa

Kuisioner Jumlah Jawaban | (#/28) x100%
Responden ( n)
Program kurang memotivasi 0
1
Program cukup memotivasi
Prgram sudah memotivasi 7 53,57%

Program sudah sangat memotivasi

20 42,85%




Berikut chart persentase motivasi belajar siswa terhadap program :

Persentase Motivasi Belajar Siswa Terhadap Program
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Gambar 5.5 Chart Persentase Program Membantu Motivasi Siswa
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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Dalam pembuatan program bantu pembelajaran indera penglihatan

tingkat SD dapat disimpulkan bahwa :

1. Program bantu pembelajaran berbasis komputer ini dapat berfungsi
dengan baik dengan kelebihan tampilan yang menarik sehingga
siswa dapat termotivasi untuk belajar Indera Penglihatan. Siswa
dan guru terbantu dalam proses-mengajar. Program mudah
digunakan. Selain itu terdapat pula modul quiz dan game yang
bertujuan untuk memberikan suasana yang menyenangkan. Namun
terdapat pula kelemahan pada materi “Pengenalan dan Fungsi
Indera Penglihatan” karena tidak dapat fullscreen secara otomatis.

2. Dari hasil uji coba terhadap user ( guru ), dengan adaya program
pembelajaran ini, guru terbantu dalam proses mengajar, materi
pembelajaran sesuai dengan kurikulum dan program cocok untuk
siswa kelas 6 SD. Dari pandangan sisi user ( siswa ), program
pembelajaran ini sangat mudah digunakan, membantu pemahaman

dan memotivasi siswa untuk belajar.
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6.2 Saran

Saran yang dapat diberikan penulis untuk pengembangan program

bantu pembelajaran Indera Penglihatan lebih lanjut adalah :

1.

Mengembangkan program ini menjadi program berbasis web schingga
dapat dengan mudah diakses oleh kalayak umum.

Memperdalam materi yang sudah ada sehingga setelah menggunakan
program ini pengguna dapat memperkaya ilmu pengetahuan tentang
Indera Penglihatan.

Menambah Audio sehingga pengguna juga dapat rileks sambil belajar.
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