BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil implementasi aplikasi media pengenalan anatomi tubuh
manusia, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut.

1. Hasil pengujian media pengenalan anatomi tubuh manusiamenunjukkan
sistem dapat berjalan dengan baik. Hal ini dapat dibuktikandengan nilai
terbanyak hasil uji coba yang dilakukan yaitu uji coba tampilan aplikasi60%
menjawab sangat menarik, kemudahan memahami materi 50% menjawab
mudah, efektivitas media pembelajaran 60% menjawab efektif, kemudahan
menjalankan program 50% menjawab sangat mudah, dan kelengkapan materi
63% menjawab lengkap.

2. Penelitian ini telah mampu menghasilkan media pengenalan anatomi tubuh
manusia menggunakan Adobe Flash CS6, sehingga pengguna mendapatkan

kemudahan memahami anatomi tubuh manusia.

B. Saran

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media pengenalan
anatomi tubuh manusia yang selanjutnya yaitu media pengenalan anatomi tubuh
manusia yang selanjutnya lebih melengkapi materi yang sudah terdapat dalam
media ini dan lebih memaksimalkan dalam menggunakan animasi, sehingga

tampilan menjadi lebih menarik.
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LAMPIRAN



SCRIPT PROGRAM

1. Introo

fscommand ("fullscreen", "TRUE");
var bgm:Sound = new Sound();
bgm.loadSound('judul.wav‘,true);

stop ()
2. Materi
fscommand ("fullscreen”, "TRUE");

on(rollOver) {
dropmenu.play();

}

on(rollOver) {
dropmenu2.play();

}

on (rollOver) {
dropmenu3.play();

, !

on(release) {
_root.loadMovie('introo.swf');

}

3. Telinga

var narasi:Sound = new Sound();

narasi.loadSound('telinga.wav',true);

layar. visible=false;

loadMovie ('telinga2.swf',0);

on (release) {
aroot.loadMovie('materi.swf');

}

4. Telinga2

fscommand ("fullscreen", "TRUE");
var narasi:Sound = new Sound();
narasi.loadSound('suara/telingaZ.mpB',true);
layar. visible=false;
stop(};
on(release){
'root.loadMovie('materi.swf');

5. Hidung

fscommand ("fullscreen", "TRUE");

var suara:Sound = new Sound();
suara.loadSound ('suara/Hidung.mp3', true);
layar. visible=false;

loadMovie ('hitung2.swf',0);




6. Hidung?2

fscommand ("fullscreen”, "TRUE™) %

var narasi:Sound = new Sound:{) ;
narasi.loadSound(‘suara/hidungZ.mpB',true);
layar._visible=false;

stop ()

7. Mata
fscommand ("fullscreen", "TRUE"Y
var narasi:Sound = new Sound() ;

narasi.loadSound('suara/Mata.mpB',true);

layar._visible=false;

loadMovie ('mata2.swf',0);

on(release) {
_root.loadMovie('materi.swf');

}

8. Mata2

fscommand ("fullscreen", WTRUE"™): 7

var narasi:Sound = new Sound();

narasi.loadSound('suara/mataZ.mpB',true);

layar. visible=false;

stop ()

on(release) {
_root.loadMovie('materi.swf');

}

9. Hati

fscommand ("fullscreen", STRUE™)5

var narasi:Sound = new Sound () ;
narasi.loadSound('suara/Hati.mp3',true);
layar. visible=false;

stop ()’
10. Jantung
fscommand ("fullscreen”, "TRUE™) ;

var narasi:Sound = new Sound () ;
narasi.loadSound('suara/Jantung.mpB',true);
layar. visible=false;
stop():

11. Kulit

fscommand (" fullscreen", YTRUE™) ;

var narasi:Sound = new Sound{() ;
narasi.loadSound('suara/Kulit.mpB',true);
layar. visible=false;

stop();

12. Lidah

rfscommand("fullscreen", "TRUE") 5




var narasi:Sound = new Sound () ;
narasi.loadSound('5uara/Lidah.mp3',true);
layar._visible=false;

stop ()i

13. Paru2
fscommand("fullscreen", YTRUE™) 5
var narasi:Sound = new Sound () ;
narasi.loadSound('suara/Paruparu.mp3',true);
layar._visible=false;
stop()/

14. Pencernaan
fscommand("fullscreen WTRUE") 2
var narasi: Sound = new Sound() ;
narasi. loadSound('suara/pencernaan.mpB',true);
layar. visible= false;
loadMOVLe( pencernaanz swf',0);

n(release) {
L

_root.loadMovie('materi.swf');

15. Pencernaan2
fscommand("fullscveen WERUE")q
var narasi Sound = new Sound () ;
narasi.loadSound('suara/pencernaanZ.mpB',true);
layar._visible=false;
stop ()

16. Pernapasan

fscommand("fullscreen "PRUE™) ;
var narasi:Sound = new Sound () ;
narasi. loadSound('suara/pernapasan.mp3',true);
layar._visible= false;
loadMov1e\ pernapasanZ swf'4 B);
on(release) {
_root.loadMovie('materi.swf‘);

}

17. Pernapasan?2
fscommand("fuLlscreen "TRUE") ;
var narasi:Sound = new Sound () ;
narasi.loadSound('suara/pernapasan2.mp3',true);
layar. visible=false;

stop ()

18. Kuis

stop ()

import mx. transitions.Tween;
import mx. transitions.easing.
blitz. gotoAndPlay(2)




}

trace ('zaidsoal :'+zalidxsoall):

soalld = za[idxsoall;

trace('soalid :'+soalld);

katasekarang = xmlReadValue (item, za[idxscall,
0);

mcidx = 0;

mcidx++;
blank height = tekssoal._height;

_root.tekssoal = katasekarang;
tekssoal.autoSize = "center";

tekssoal. y = tekssoal._ y + (blank height -
tekssoal. height) / 2Z;

for (i=1; i<=4; i++) {
obj["ans"+i] .teks = xmlReadValue (item,
za[idxsoall, 1i);
obj["ans"+i].idx = di
obj["ans"+i] .onRelease = function() {
xx = this.teks;

jawab (this.idx);
bi
obj['ans'+i].onRollOver = function() {
this.gotoAndPlay(2);
coin.start();
}:
obj['ans'+i].onRollOut = function() ¢
this.gotoAndPlay (1)
}i
}
kunci = xmlReadValue (item, za[idxsoall, 5):

}i
trace('idxsoal ='+idxsoal);
)
function showbuttons (stat:Boolean) {
for (i=1; i<=4; i++) {
obj["ans"+i]._visible
obj["1lbl"+i] . visible

stat;
stat;

}

var soalSalah:Array = new Array();
var sS:Number = 0;

function jawab(jawaban:Boolean):Void {
if (!inGame) {
return;
}
var nrs:Sound = new Sound();
trace(jawaban+'———'+kunci);
jawabs+=pilihan[jawaban—l]+'\n';




LEMBAR KUISIONER

ALPHA TEST
MEDIA PENGENALAN ANATOMI TUBUH MANUSIA
UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR KELAS IV
BERBASIS MULTIMEDIA

IDENTITAS RESPONDEN
Nama L e et e e e ettt et

Pekerjaan e e e e e e reaaenre e e

Berikan tanda silang (X) pada pilihan jawaban menurut pendapat anda !
1. Bagaimanan tampilan program secara keseluruhan?

a. Sangat Menarik b. Menarik c. Kurang Menarik
2. Bagaimana kemudahan dalam memahami materi?

a. Sangat Mudah b. Mudah c. Kurang Mudah
3. Bagaimana kemudahan dalam menjalankan program?

a. Sangat Mudah b. Mudah c. Kurang Mudah

4. Bagaimana kelengkapan materi yang ditampilkan?

a. Sangat Lengkap b. Lengkap c. Kurang Lengkap
5. Bagaimana efektivitas aplikasi penyuluhan kesehatan reproduksi?
a. Sangat Efektif b. Efektif c. Kurang Efektif
Yogyakarta, 2016





