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Abstrak
Media pembelajaran berbasis komputer yang dirancang ini bertujuan sebagai media

bantu belajar siswa secara aktif walaupun tanpa guru. Artinya media ini didesain untuk sarana
belajar siswa secara individual baik di rumah maupun di sekolah. Ketika siswa memasukkan
CD media pembelajaran ke dalam komputer maka siswa dapat mengakses semua fasilitas yang
sudah disediakan.

Alur media pembelajaran ini dimulai dengan awalan, inti media, bantuan, dan penutup.
Awalan berisi judul, standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, dan apersepsi yang
berjalan secara otomatis. Inti media ini terdapat beberapa fasilitas, antara lain materi
pembelajaran, contoh soal, latihan soal, tugas, diskusi, pengetahuan umu, sejarah tokoh-tokoh,
tes kompetensi baik objektif maupun isian dan uji kemampuan akhir. Pada menu bantuan
terdapat fasilitas profil sekolah, profil pembuat media, kalkulator, kamus digital, kalkulkator,

dan daftar pustaka. Media pembelajaran diakhiri penutup yang berisi kata bijak dan penguatan.

Kata Kunci : Rancang Bangun, Media Pembelajaran, Macromedia Authorware 6.0.

Komunitas eLearning limuKomputer.Com 1
Copyright © 2003-2007 llmuKomputer.Com


mailto:omtion@gmail.com
http://liliksetiono.co.cc/

IImuKoml_puter._Com

Pendahuluan
Menurut panduan lomba pembuatan multimedia pembelajaran SMA 2007,
pengertian multimedia pembelajaran SMA adalah media pembelajaran yang
menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto,
audio, video, dan animasi secara terintegrasi dan interaktif sehingga dapat berfungsi sebagai

alat bantu guru dalam mengajar dan sebagai aplikasi (software) belajar mandiri bagi siswa.*

Untuk menggunakan dan menjalankan soffware ini diperlukan batas minimum bardware
pendukung, Ada beberapa komponen yang harus diperhatikan agar program dapat bekerja

secara optimal. Adapun batas minimum bardware adalah sebagai berikut:

Component Authoring Windows Playback

Pentium with floating-point coprocessor 486DX/66 or SX with

Processor . .
floating-point coprocessor

16MB minimum 8MB minimum
Memory

24MB recommended 12MB recommended
System Windows 95, Windows 98, Windows ME, Windows 3.1 or later
software Windows NT 4.0, and Windows NT 2000 Windows NT 4.0 or later

Drive 25MB of free disk space and a CD-ROM drive Not applicable

! http://www.dikmenum.go.id.
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Isi

A. Langkah Rancang Bangun

Proses rancang bangun media pembelajaran ini ada beberapa tahap yang harus

dilaksanakan agar media yang dihasilkan dapat dimanfaatkan secara optimal. Secara umum,
proses yang harus dilaksanakan adalah menentukan pokok bahasan, mendesain media,

menguji media, dan pelaksanaan pembelajaran.

Secara sistematis, ada beberapa tahap untuk melaksanakan rancang bangun media

pembelajaran seperti hasil konsultasi peneliti kepada Prof. Suparwoto pada tanggal 28

Desember 2006. Empat tahap yang disingkat 4D ini dijabarkan sebagai berikut:

1. Define

Tahap awal sebelum merancang media pembelajaran, peneliti mencoba untuk
menemukan kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk membangun media
pembelajaran ini. Tahap ini mencoba untuk menganalisis kepada siapa media ini akan
dibuat? Apa karakteristik umum siswa? Dan apa yang paling penting siswa butuhkan?
Design

Tahap selanjutnya adalah desain. Di mana peneliti akan merancang desain
pesan visual yang mudah dipahami oleh sasaran. Tahap ini juga menganalisis tampilan
agar materi yang akan dimuat dapat mudah diterima oleh sasaran. Hal ini diusahakan
untuk membuat storyboard agar semua rencana tertata rapi.

Develop

Masuk pada tahap pengembangan, ini harus konsentrasi penuh menumbuhkan
kreativitas peneliti dengan mengacu pada tahap sebelumnya. Setelah peneliti mencoba
mencari referensi di berbagai toko buku tentang Macromedia Authorware 6.0 dan hanya

menemukan dua buah buku, tapi ini tidak menjadi kendala. Peneliti mencoba untuk
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memanfaatkan referensi utama yang terdapat di Macromedia Authorware 6.0 Help.
Tahapan ini membutuhkan motion effect, transition, struktur navigasi dan
interaktifitas, dan membuat data variabel. Hal ini dilakukan dengan uji sementara
dengan guru mata pelajaran agar lebih familiar dengan media pembelajaran ini.
4. Distiminate
Tahap terakhir adalah mempersembahkan dan evaluasi. Setelah media
pembelajaran ini sudah jadi dan layak, maka media sudah dapat digunakan dalam

proses pembelajaran.

Pengertian media berbasis komputer terintegrasi pada penelitian ini adalah media
yang menyajikan pilihan aktifitas kepada siswa secara mandiri. Beberapa aktifitas ini antara
lain; materi pokok, contoh soal, latihan, diskusi, tugas, dan evaluasi. Secara desain aplikasi,
media ini terdiri dari berbagai software yang diharapkan dapat membantu dalam proses

belajar.

B. Desain Awalan

L apre |- |\ 0ES

Level
perispy

Mk

hapun

Exik Lewvel 1

Gambar 1. Kotak tampilan flowline “awal”

Desain media pembelajaran menggunakan Macromedia Authorware secara umum

adalah sama. Hanya membutuhkan minimal tiga icon yaitu display icon, wait icon, dan erase
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icon. Ketiga icon ini dapat dipastikan selalu bersamasama karena secara logika ketiga icon ini

berjalan secara urut. Secara sederhana cara mendesain awalan adala sebagai berikut:

1. Buka program Macromedia Authorware 6, klik cancel atau none karena kita tidak akan

menggunakan Knowledge Object.

2. Atur hasil tampilan dengan Windows Properties, melalui menu Modify > File > Properties
atau Ctrl+Shift+D. Misalnya pengaturan size : 800x600 (SVGA), Option : Center of

Screen dan Title Bar.

3. Masukkan Map icon (@) ke flowline, kemudian beri nama “awal”.

b2

4. Double klik Map icon “awal”, kemudian masukkan Map zcon “judul”, “apre”, “lanjut”, dan

“lain”. Hal ini dimaksudkan agar pengerjaan selanjutnya lebih mudah dan lebih rapi

5. Double klik Map icon “judul” kemudian masukkan Display icon () beri nama “Back”,

ini fungsinya untuk meletakkan background awalan.

6. Double klik Display icon “back” kemudian masukkan gambar sebagai latar belakang,

Caranya dengan klik menu Insert > Image.

Properties: Image
‘ 0K
»
Cancel
il Display: |Scaled - e |
® Y
Postior: [0 0
Sias: [200 E

Unscaled Size:
Scale %: |100,00 100,00

m Image Layout | Help

Gambar 2. Kotak dialog Properties Image

7. Klik menu Import, kemudian cari file back.Jpg yang berada di dalam folder
“image-audio-video”, jika sudah klik Import kemudian OK.

8. Atur ukuran, letak gambar, agar terlihat lebih bagus dan berada sesuai keinginan pada
Presentation  Window. Kalau sudah selesai, tutup tampilan pada Presentasi Window

menggunakan menu Control > Stop atau klik tanda silang merah.
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9. Di bawah Display icon “back”, masukkan Sound icon (I) dan beri nama “sound”.

Double klik Sownd icon dan klik Import untuk memasukkan file suara atau musik yang

letaknya di folder “image-audio-video”.

Properties: Sound lcon E
[afri 0K
Cancel
Concurrency: ‘Eoncurrenl j
Play: [Untl True: B3
1D: 65584 .
Sizer 3210544 Rate: |100 #% Momal
Mod: 31/08/200 Begin: ‘
Ref. by Name: No
I w/ait for Previous Sound
4
Import. Sound Timing Help

Gambar 3. Kotak dialog Properties Sound Icon

10. Atur perputaran suara atau musik melalui icon Timing. Setelah selesai klik OK.

11. Di bawah Sound icon, masukkan Display icon dan beri nama “asalam” kemudian import

gambar bertuliskan kaligrafi salam.

12. Untuk memberi efek pergerakan tulisan, Anda coba klik kanan pada Display icon

“asalam” pilih Transition. Anda cukup memilih jenis transisi yang disediakan dan atur

waktu pergerakannya.

Transition E
Categaries Transitions
All Build to Left a~ oK
[internal] Build to Right [ ] _
Cover Build Up
Dissolve FadeIn
Other liis In Reset
Push Iri Ot = i
Reveal Mozaic
SharkByte Transitions None Cancel
Strips Pattemn
“wiipe Spiral
Zeus Productions “enetian Blind [*’]
#hraz file: [internal]
Duratian: |3 Seconds [0-30)
Apply

Smoothness: [64 [0-128)

Affects: € Entire Window ' Ehanaing Area Onié |

Gantbar 4. Kotak dialog Transition

13. Untuk gambar seperti kaligrafi salam, anda dapat memanfaatkan pilihan Modes dengan

cara klik menu Window > Inspectors > Modes atau cukup tekan Ctrl+M.
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14. Untuk mengatur waktu tampil “asalam”, klik dan drag sebuah Wait icon (” |> ke bawah
asalam pada flowline. Dobel klik Wait icon tersebut, kemudian atur propertiesnya seperti di

bawah ini.

Properties: Wait lcon

2 dtk k|
Events: [ Mouse Click %

[ Key Press

Tirne Limit: |2 Seconds

ID: B5547 Options: [ Show Countdown

Size: 88 butes
Muod: 13/09/2001 L

Ref. by Mame: Mo

Help

Gambar 5. Kotak dialog Properties Wait Icon

15. Agar tampilan asalam tidak menumpuk dengan tampilan selanjutnya atau dengan kata lain

agar tampilan sebelumnya tidak menumpuk pada tempilan berikutnya, maka gambar asalam

atau tampilan sebelumnya perlu dihapus. Klik dan drag Erase icon () ke bawah Wait
zcon. Beri nama hapus. Jalankan program dengan menu Control > Restart. Anda akan
melihat tampilan seperti di bawah ini. Atur properties-nya dan pilih jenis bentuk

translasinya, kemudian klik OK.

Properties: Erase Icon

|hapu5 DK
Click object(s] to eraze m

Transition: |Remaove to Left J
I Prevent Cross Fade

ID: 65548
Size: 110 bytes
Mod: 30/08/200]

Fief. by Mame: Mo

T Freview Eraze | lcons | Help

Gambar 6. Kotak dialog Properties Erase Icon

16. Untuk membuat animasi dari file GIF maka Anda cukup memastikan letak animasi pada

flowline. Misal letak animasi GIF setelah Display icon. Kemudian klik menu Insert >
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Media > Animated GIF. Klik tombol Browse untuk mencati letak file GIF dan klik OK.

Kemudian dobel klik Animated GIF icon (ﬁ) dan atur tampilan yang Anda kehendaki.

Animated GIF Asset Properties

Preview Impart: oK

Presview Mot Available |H:\T akut Listrik ¥ a\image-audio-videokjalan. GIF Browse. ..

Media: [ Linked
Internet...

Flavback: [~ Direct ta Screen

Tempo: |Normal j |

38 frames
‘width: 230 pixels
Height: 100 pixels

Cancel

ddat

d

Help

Gambar 7. Kotak dialog Animated GIF Asset Properties

C. Desain Menu Utama

_|BEmenu ME <

[@] back
= animated GIF...

Entry: Lewel 1

Cari T ahu
Uji Kompetensi

"I3353 =
can tahu l l l l l Keluar

[I‘__'| pilh uji kompetensi
referensi
prafil

keluar

T Exit: Lewvel 11

Gambar 8. Kotak tampilan flowline “menu”

Bagian kedua setelah bagian awalan adalah bagian menu utama. Di sini menampilkan

tombol menu pilihan dari fasilitas yang akan Anda sajikan.

1. Klik dan drag sebuah Framework icon (E@]) di bawah Map icon “awal” dan beri nama

“menu”.

2. Dobel klik pada Framework icon. Hapus semua Navigate icon (Iv) yang ada. Pastikan hanya

ada Display icon () dan Interaction icon (I@)
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3. Kemudian klik dan drag sebuah Nawvigate icon dv) ke samping Interaction icon (I@)

Lakukan ini sebanyak kebutuhan Anda, misal untuk tombol Uji Kompetensi, Cati Tahu,

Referensi, Profil, dan Keluar.

4. Selanjutnya dobel klik pada Display icon, tulis teks sesuai keinginan Anda. Dobel klik juga

Interaction icon untuk mengatur letak tombol.

5. Kiik dan drag Map icon () ke samping Framework icon dan beri nama “utama”.

6. Setelah pengaturan menu utama selesai, maka Anda perlu menghubungkan masing-masing

tombol navigasi ke Map icon yang sesuai. Cara membuat Hyperiink ini adalah dobel klik

Navigate icon “Cari Tahu” dan tentukan halaman mana yang akan dihubungkan.

[ Properties: Navigate lcon

X

|Cari Tahu

Destination: |Arywhers |

ID: 65540 —
Size: 52 bytes Framework; |Entlre s ﬂ
Mod: 20./09/200] Page: e el A
Ref. by Mame: Mo evalliasi (o)
keluar |

|
’5 v twford

¥ Kewward

] 4 |
Cancel

Help

Gambar 9. Kotak dialog Properties Navigate Icon

7. Anda harus memperhatikan pada dialog Page harus disesuaikan dengan pilihan yang dituju.

Setelah semua navigasi dihubungkan, maka Anda harus mengeceknya dengan cara

menjalankan program. Pastikan semua tombol berfungsi dengan baik.

D. Desain Materi Bahasan

Untuk membuat tampilan materi, Anda harus dapat memilih dan memilah dari sebuah

pokok bahasan. Seperti contoh di atas, Anda dapat membagi menjadi beberapa bagian dan

membuat tombol navigasinya. Yang petlu Anda lukakan adalah mendesain terlebih dahulu

secara manual di atas kertas sehingga pengaturan program lebith mudah.
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1. Pastikan semua desain materi hanya terdapat dalam satu Map icon. Misal Map icon tersebut
diberi nama “cari tahu”. Kemudian dobel klik dan Anda siap untuk mendesian sesuai

rancangan.

2. Masukkan Framework icon (EI:']) ke dalam flowline dan beri nama “materi”. Klik dan drag

Map icon ke samping Framework “materi” dan beri nama “m”. Dobel klik Framework
“materi”’, hapus semua Navigate icon (I N ) yang ada. Kemudian mamsukkan Navigate icon

dv) yang baru sebanyak yang dibutuhkan. Beri nama sesuai dengan kebutuhan. Pastikan

pemilihan nama tidak mempersulit kerja Anda.

3. Di akhir kerja nanti, Anda tidak boleh lupa untuk menghubungkan Nawvigate icon dv) ke

Map icon () yang dikehendaki. Kalau perlu Anda selalu menjalankan program untuk

mencoba tombol navigasi apakah sudah berfungsi dengan baik.

4. Masukkan Framework icon ke bawah Framework “materi” kemudian beti nama “bahasan”.

Masukkan Map icon () sejumlah yang dibutuhkan. Pastinya jumlah Map icon sama dengan
jumlah Navigate icon sebagai tombol penghubungnya. Untuk mempermudah kerja Anda,
nama Map ion target itu harus sama dengan nama Nawigate icon sehingga ketika proses

penghubungan akan lebih mudah.

5. Sebagai contoh, Anda dapat memperhatikan salah satu Map zon dari Framework “bahasan”.

Salah satu Map icon tersebut misal diberi nama “modul 3”.

@ modul 3 =) 1

T Lewel 3
E back
il 3 | Zona dktif
Suplemen

H%% e o

Gambar 10. Kotak tampilan flowline Map lcon “modul 3”

6. Karena dalam “modul 3” ini juga masih banyak laternatif pilihan, maka Anda dapat

memasukkan Interactif icon (@> dan beri nama “modul 3”. Klik dan drag Map icon
() ke samping Interactif icon “modul 3” sebanyak kebutuhan dan di beri nama. Jangan
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lupa masukkan juga Navigate icon (Iv) dan beri nama “kembali” untuk membuat

tombol navigasi menuju menu pilihan sebelumnya.

7. Untuk menghubungkan Navigate “kembali” ke pilihan sebelumnya, Anda cukup dobel klik

pada Navigate icon tersebut dan atur seperti gambar di bawah ini. Jika sudah selesai, klik OK.

- —~

[ Properties: Navigate Icon ﬁ

kembal o]
Diestination: | &nywhere = Cancel

Type: @+ e
" Call and Retum
ID: BE247 ) —
Size: 64 bytes Framewark: |Ent|re file: j
Mod; 26/09/200] Page: m [a]
Ref. by Mame: Mo modul 1 ==
modul 2 [vl

|
’g v ward v Keywaord Help

Gambar 11. Kotak dialog Properties Navigate Icon

8. Ada tombol tambahan yang juga tidak kalah penting, yaitu tombol bantuan. Misal Anda
menghendaki untuk menambah tombol bantuan untuk memanggil program Kalkulator.
Yang perlu dicatat adalah bahwa program kalkulator atau program yang dikendaki harus
berekstensi EXE, misal calculator.exe. Letak program yang akan Anda panggil juga harus

satu folder dengan program yang Anda buat.

9. Anda hanya cukup memasukkan Calculation icon (E) di sebelah Interaction icon (E>>
dan beri nama “Kalkulator”. Kemudian dobel klik dan tulis serip? seperti gambar di bawah

1ni.

=1 Kalkulator _ @E
o lEs|@| x| @] =]=| =l=] 0]

JumplutBeturn (Origiorkinglirectory” "' \kalkulator_ exe" :ll

<]||||| [}]

1:56 [nzert Code:

Gambar 12. Kotak tampilan script Calenlation Ieon “Kalknlator”
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10.

11.

12.

Pada salah satu Map icon () di modul 3 misal diberi nama “suplemen”. Karena Anda

merasa Map icon ini langsung menampilan isi materi, maka tidak perlu menambah Inferactif
icon (I:?>> ataupun Navigate icon dv) Maka Anda cukup memasukkan Display icon (),

Wait icon (, dan Erase icon () berturut-turut ke dalam flow/ine.

Ketik teks yang Anda inginkan dan atur semua desain yang ada. Anda dapat mengatur tata
letak teks, jenis huruf, ukuran huruf, dan sebagainya. Anda juga bisa menambah efek

transisi teks. Atur juga lama tampilan teks dan efek transisi pada penghapusan teks.

Di akhir flowlilne, Anda masukkan Navigate icon dv) dan beri nama “modul 3” yang
berfungsi untuk mengembalikan ke Map icon “modul 3”. Dobel klik pada Navigate icon

“modul 3” dan atur seperti pada gambar di bawah ini.

(% Properties: Navigate Icon

|modu| 3 oK |
Destination: |An_l,lwhere ﬂ Cancel

ID: BEIET7
Fi k: | Entire: fi
Size: B2 hytes Tarmeorl |Ent|re file: ﬂ
tod: 30410/200] Page: il —~
Ref. by Mame: Mo oy =
profil ™

|
’g I wfard v ¥eywaord Help

Gambar 13. Kotak dialog Properties Navigate Icon

13. Lakukan hal yang sama pada Map icon “modul” yang lainnya. Yang paling penting adalah

imajanasi Anda saat mendesain media ini. Jangan lupa selalu menyimpan sebelum Anda
melakukan perkerjaan lain. Anda juga harus menjelankan program agar dapat melihat hari
perubahan pengaturan. Pilih menu Control > Restart atau tekan tombol Ctrl + R.

Selamat mencoba, jangan mudah putus asa.

E. Desain Soal Tes

Desain tes tugas ini adalah pilihan ganda dengan pemunculan soal secara acak tetapi

tidak ada pengulangan jawaban ketika jawaban salah. Artinya ketika pengguna menjawab

dengan salah maka secara otomatis akan dilanjutkan ke soal berikutnya. Tetapi untuk
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menghindari hafalan oleh pengguna, maka tes tugas ini dibuat secara acak. Selamat mencobal

1. Langkah pertama adalah pastikan ada Map icon untuk memuat tes ini. Kemudian membuat

variabel awal menggunakan Caleulation icon. Klik dan drag Calculation icon (=) ke dalam

flowline dan beri nama “var awal”. Kemudian dobel klik dan ketik seperti gambar di bawah

ini. Kalau sudah tutup tampilan dan klik Yes.

Elwvar awal @E

el [ e el

nomor 1= 0

henar := 0

zalah :=

<] (2]
211 | Inzert | 2

Gambar 14. Kotak tampilan script Calenlation var awal

2. Masukkan Decision icon ( S) di bawah Caleulation icon “var awal” dan beri nama “trus”.

Dobel klik Decision icon tersebut dan atur seperti di bawah ini. Pastikan bahwa decision icon

berlambang U.
Properties: Decision lcon E
|tru5 oK |
Cancel |
Time Limit: I Seconds
I~ Show Time Femairing
D: 6E318 Repeat: IUnt|I All Paths Used ;I
Size: BZ bytes I
Mod: 15/09/200
Ref. by Mame: Mo Branch: IHandome ta Unuzed Path ;I
I@ I Reset Paths on Entry Help |

Gambar 15. Kotak dialog Properties Decision Icon

3. Kilik dan drag Map icon (@) ke samping Decision icon “trus” dan beri nama “no 17.
Kemudian dobel klik pada Map icon tersebut.
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no 1 =) OE3
@E?j - Level b

-4
S::D:ﬂn:u—n:u—n:u—n:u--—"|‘ -8
=] =1 =1 =1 = +C
-E' =
e — e

Gamtbar 16. Kotak tampilan flowline Map icon no 1

4. Masukkan Calculation icon (E), beri nama “va no”, kemudian dobel klik dan ketik
seperti gambar di bawah ini. Seperti biasa, tutup jendela Calenlation icon “va no” kemudian

klik Yes.

o] S

nomor = nomor + 01

al [2]

1:19 |Fizert

Gamtbar 17. Kotak tampilan script Calenlation va no

5. Masukkan Interaction icon (I:-%>>, beri nama “soal 1”. Kemudian dobel klik Interaction icon
“soal 17 dan ketik soalnya. Atur tampilan soal sesuai kebutuhan. Agar nomor urut soal
akan keluar secara otomatis tanpa mengetiknya, maka pada tampilan Presentation Windows

ketik {nomor}.

6. Masukkan Map icon (@} di samping Interaction icon “soal 17, kemudian berinama A,
sebagai tombol pilihan A. Klik kanan pada Map icon “A”, pilih Response. Atur pilihan

Response seperti di bawah ini. Setelah selesai mengatur tombol A maka klik OK.
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Properties: Response

s
@ Type: |Button j Cancel

Scope: | Perpstual

T Acalt |

Eraze: |Aftar Mext Entry

g

Eranch |Exit Interaction

Lol Lef Lo

Status: |Wmng Response

=) Score: |

Open | Button Response

Help

Gambar 18. Kotak dialog Properties Response

7. Kemudian klik kanan Map zon “A”, klik Calculation dan ketik scripr Ulang:=Ulang+1

seperti di bawah ini. Setelah selesai tutup sepz dan klik Yes.

rmf | ﬂ|@|ﬁ|ﬂ

zalah = =salah + 1
Al B

1:19 Inzert

Gambar 19. Kotak tampilan script Calenlation A

8. Untuk membuat tombol pilihan B, C, D, dan E. Anda cukup Copy tombol yang baru Anda
buat. Caranya adalah klik kanan tombol A dan pilih ¢py kemudian klik zouse di sebelah
kanan tombol A, klik kanan dan pilih Paste. Gantilah namanya yang sesuai; B, C, D, dan E.

9. Ketika anda menjalankan program, maka semua tombol akan bernilai salah karena Anda
belum memilih tombol sebagai jawaban benar dan mengaturnya. Untuk membuat tombol
berjawaban benar, misal tombol C, maka klik kanan Map icon “C” kemudian klik Response.

Atur seperti gambar di bawah ini dan jika selesai klik OK.
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Properties: Response

<]

Buttons... |

Open |

Cancel

X]
oK I
[eer

c
Type: IButton LI
Scope: | Perpetual
Active If: I
Erase: INterNextEntry ;I
Branch: IEHilIntelaction ;I
Status: IConectHesponse ;I
Score: I
Button Responze I

Help |

10. Selanjutnya klik kanan Map ion “C”, klik Calculation. Ganti srip Ulang:=Ulang+1

Gambar 20. Kotak dialog Properties Response

menjadi Benar:=Benar+1 seperti gambar di bawah ini.

11. Setelah selesai, pastikan bahwa pada flow/ine hanya tombol C yang berjawaban benar dan

rE c - @ﬁ-‘
2 [o] (e[|
benar := benar + u
<] [

1:19 | Irzert

A

Gambar 21. Kotak tampilan script Calenlation C

berlambangkan + di depan hurufnya. Perhatikan gambar di bawah ini.

[ no 1

B X

Level 5
vano
z0al 1 A
PP PT | it
i 'E‘ =

Gambar 22. Kotak tampilan flowline Map icon no 1
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12.

13.

14.

15.

Tampilan tes tugas ini akan lebih interaktif jika Anda menambahkan beberapa tampilan.
Misal ketika pengguna menjalankan tes tugas ini dan menjawab soal dengan salah, maka

akan muncul keterangan “Maaf Salah”. Hal ini dapat Anda lakukan dengan mudah.

Caranya dobel klik pada Map icon (@) “A” atau tombol yang bernilai salah.

Masukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () ke dalam flowiine. Ketik
keterangan yang Anda inginkan. Atur juga lama tulisan muncul, misal Time Limit : 1
Seconds. Jangan lupa efek transisi baik ketika tulisan muncul maupun ketika tulisan

dihapus.

Hal ini juga dapat Anda lakukan untuk Map icon “C” atau tombol yang bernilai benar.
Anda cukup melakukan hal yang sama dan atur sesuai kebutuhan. Yang perlu diingat adalah
tulisan harus diganti karena informasinya juga sudah berbeda, misal “Selamat Anda

Benar”.

Ingat setiap ada perubahan yang Anda lakukan, Anda harus segera menjalankan program
tersebut karena untuk melihat perubahan yang ada. Anda hanya perlu pilih menu Control

> Restart atau tekan tombol Ctrl + R.

F. Publish Media

Langkah terakhir untuk menghasilkan software Media Pembelajaran yang didesain

dapar dijalankan tanpa harus mempunyai program Macromedia Anthorware, maka terlebih dahulu

harus di-publish atau dijadikan file aplication (*.EXE), adapun langkah-langkahnya sebagai

berikut:
1. Klik menu File > Publish > Publish Setting. Kemudian atur seperti tampilan di bawah

ini.
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v BEng

One Button Publishing ﬁ

Course or Library I j _I oK I
~ Publish For CD, L&, Local HOD R
[V Package s [Frvs elama LiburamPublstied Files\Lacahstating sve | Cancel

[¥ with Runfime for Wwindaws S and NT variants
[V Copy Suppotting Files

[~ Publish For web
I” ForwebPlayer | ] ]

J¥ Copy Supporting Files

[~ webPage | | |

Remots
Expen
Rleset

Formats Package Files Help

Gambar 23. Kotak dialog One Button Publishing

2. Pastikan pilihan Package As, With Runtime for Windows 9x and NT variant, dan Copy Supporting
Files telah terpilih semua. Kemudian klik tombol Publish. Tunggu beberapa saat untuk

proses publish sampai muncul kota dialog seperti d bawah ini.

Information X

@ One Button Publishing completed.

TETT Preview Details +5 |

One Button Publishing completed.

Gambar 24. Kotak dialog Information

3. Klik OK. Program sudah siap untuk dijalankan tanpa menggunakan program Macromedia

Authorware. Hasil publish akan terkumpul dalam satu folder seperti gambar di bawah ini.

[ Local

Pl Edit  View Faortes  Took Hop

Qs - @ ¥ s | roiers | [F-

O FiiSelama Lburan'Published FilesiLocal —— o ———
Folders S

8 =5 T
@ esimp il ] xmas g’f"fﬁ!’%_ﬂm =

¥ (L) My Documants

= § My Compuzr p MSVCRT.0L i startng >
& b 3% Floppy (A1) K “5 .:. AEFi o h )[@ .'._- > .. -
+ %o FROGRAM (C:) ‘J sl = -

i <er MASTER (D:) ——
= e MULTIVEDLA (E1) -~ i
= e DATABASE {F1) /’
@ 2 syawal 1478 //
i Duata Kantor e
S SetamTE e~ 4
#" = 3 Published Files ™
( =5 £ Local
~.  ERXRAS .~
s

Gambar 25. Kotak tampilan folder local
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Penutup
Dari uraian yang telah dipaparkan di atas, maka dapat diambil kesimpulan bahwa

dalam proses rancang bangun media pembelajaran harus memenuhi beberapa tahap yang
disebut 4D, yaitu Define, Design, Develop, dan Destiminite. Hal ini menuntut kepada
peneliti atau pengembang media pembelajaran harus memiliki alur yang jelas. Kalau perlu
dalam proses rancang bangun media pembelajaran harus memiliki buku catatan atau yang
sering disebut story board.

Media pembelajaran yang telah dibuat tidak dapat secara langsung digunakan atau
dimanfaatkan di kehidupan seharai-hari, tetapi harus dilaksanakan pengujian terlebih dahulu.
Jika hasil analisis menyatakan bahwa media pembelajaran yang diduat telah layak guna,
maka media pembelajaran dapat digunakan dalam kehidupan seharai-hari bahkan sangat

mungkin untuk disebarluaskan.
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