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Info Artikel Abstrak

Implementasi Sistem Pembelajaran Macromedia Flash dan Google Form
dalam perkembangan dunia teknologi semakin pesat di dunia pendidikan.

Kata kunci: Sekolah Dasar Integral membutuhkan suatu media pembelajaran untuk

Implementasi, Sistem pembelajaran, mendukung perkembangan teknologi informasi agar lebih kreatif melalui guru.

g‘acromEd'a Flash, Google Form, Ada beberapa kendala yang dihadapi oleh guru selama dalam pengajaran di
uru.

kelas antara lain masalah keterbatasan alat yang digunakan dan pengajaran
yang statis. Peneliti melalui aplikasi software Macromedia Flash
mengembangkan tools pembelajaran interaktif berupa aplikasi software
berbasis edukasi dan memberikan sosialisasi pengetahuan dan penggunaannya
di Sekolah Dasar Integral untuk bisa dijadikan sebagai media pembelajaran
bagi guru agar siswa lebih memahami materi. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk membuat suatu pengembangan media pembelajaran yang dibuat melalui
media audio dan visual sehingga siswa dapat lebih memahami materi yang
disampaikan oleh pengajar. Dan penerapan google form sebagai media dalam
pembuatan soal. Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti menggunakan
metode Research & Development (R&D). Penelitian ini dapat diterima dengan
baik terbukti dengan jumlah porsentase dari media pembelajaran animasi flash
edukasi dapat membantu anak dalam memahami pelajaran sebesar 85%.
Aplikasi huruf hijaiyah ini membantu sistem belajar mengajar dengan nilai
porsentase sebesar 86%. Dan tampilan media pembelajaran animasi flash ini
menarik dengan jumlah porsentase sebesar 73%.

How to Cite: Rahmah, D.L. & Juhriah, E.(2020). Penerapan Aplikasi Macromedia Flash dan GoogleForm sebagai Media
Pembelajaran dan Pembuatan Soal. Prosiding Seminar Nasional Sains 2020, 1(1): 512-521.

PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi dunia pendidikan tidak dapat lepas dari perkembangan
kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Komputer berperan penting dalam aspek
perkembangan kemajuan teknologi informasi. Perkembangan TIK ini tidak bisa lepas dari
semakin luasnya jaringan internet di Indonesia. Saat ini kita bisa dengan mudah mengakses
berbagai informasi dalam waktu vyang singkat. Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi ini juga memberi dampak perubahan bagi kehidupan masyarakat, termasuk pada
dunia pendidikan. Program komputer atau aplikasi komputer dapat digunakan untuk mengembangkan
bahan ajar ditingkat pendidikan seperti SD atau Madrasah Ibtidaiyah melalui sebuah aplikasi
pembelajaran interaktif untuk mendukung kemampuan siswa agar dapat belajar lebih baik lagi dan
siswa tidak merasa cepat bosan dengan cara belajar yang telah ada sebelumnya. Pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran merupakan tujuan utama dari proses pembelajaran (Wibowo, 2015). Media
pembelajaran adalah merupakan faktor yang mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah
karena dapat membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada siswa ataupun sebaliknya
(Khairani, 2016). Melalui media digital dan berbagai jenis teknologi pendidikan dapat mendukung
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siswa dengan berbagai kemampuan belajar, memberikan kesempatan pendidikan yang lebih (Molnar,
2014). Tidak adanya media pembelajaran dapat menghambat proses pembelajaran (Sumarsih, 2016).
Maka dituntutnya untuk melakukan pengembangan sebuah media pembelajaran yang dapat
mendukung dalam proses pembelajaran dan meningkatkan kualitas pembelajaran.

Pada saat ini kebanyakan sistem pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah
Ibtidaiyah masih menggunakan sistem lama yakni menggunakan buku sebagai media pembelajaran.
Begitu pula dengan sistem pembelajaran di Sekolah Dasar Integral XYZ Depok, siswa diajarkan
pelajaran bahasa Arab dengan materi dasarnya pengenalan huruf Hijaiyah setelah hafal dan
mengenal huruf Hijaiyah mereka diajarkan mengenal benda dengan menggunakan bahasa Arab.
Walapun bahasa Arab salah satu bagian utama dari tradisi dunia Islam namun tetap saja kesulitan
demi kesulitan dalam belajar bahasa Arab senantiasa mengemuka. Inovasi pembelajaran seiring
dengan kesulitan ini juga tumbuh untuk menjawab tantangan problematika tersebut. Ganjalan
pertama, pembelajaran bahasa arab senantiasa dipandang sebagai bagian dari belajar agama semata
mata. Sehingga ketika belajar bahasa arab, anggapan yang muncul adalah itu belajar agama. Padahal,
sebagai bahasa yang juga digunakan dalam komunikasi antarbangsa, bahasa arab menempati posisi
yang tidak kalah pentingnya dibanding dengan bahasa lainnya. (Wekke, 2018). Dalam hal ini para
siswa merasa susah untuk menghafal, mengenal huruf Hijaiyah dan mengenal benda dengan bahasa
Arab, kadang susunan kata masih suka terbalik. Hal ini disebabkan karena siswa kurang tertarik dan
kurangnya pemahaman siswa ketika belajar berlangsung. Selain itu,cara guru untuk menyampaikan
pelajaran kurang menarik karena media yang digunakan tidak mendukung dan mampu menarik
perhatian mereka. Begitu pun dengan metode dalam pembuatan soal yang masih memanfaatkan
media kertas. Pembuatan soal atau dokumen bahan ajar yang masih dibuat secara manual ditulis
dalam kertas yang sifatnya offline, sehingga memungkinkan terjadi kehilangan file atau rusaknya
dokumen bahan ajar yang tingkat resikonya lebih besar.

Melihat keadaan yang ada di Sekolah Dasar Integral XYZ Depok, maka penulis membuat
suatu aplikasi software Macromedia Flash dan aplikasi Google Form yang dibuat untuk menunjang
kegiatan belajar dan mengajar di Sekolah Dasar Integral XYZ Depok. Penggunaan aplikasi ini
diharapkan dapat memperkaya pengetahuan guru dan siswa dibidang komputer khususnya
penggunaan aplikasi software Macromedia Flash dan aplikasi Google Form untuk pembelajaran
dikelas sehingga dapat meningkatkan kualitas pengajaran dan kepercayaan di Sekolah Dasar Integral
XYZ Depok terhadap kemajuan teknologi informasi. Dengan media pembelajaran yang lebih
interaktif menggunakan macromedia flash berupa software edukasi yang menarik, diharapkan dapat
membuat siswa lebih mudah mengingat dan tanggap terhadap materi yang telah disampaikan oleh
guru karena media yang digunakan dibuat dengan tampilan yang menyenangkan. Selain menambah
media pembelajaran yang lebih interakif, para guru atau pengajar di Sekolah Dasar Integral XYZ
Depok perlu memiliki suatu aplikasi untuk membuat soal dalam suatu file atau dokumen bahan ajar
yang penting secara cloud computing atau komputasi awan dengan menggunakan aplikasi atau tool
Google Form.

Adobe Flash pada awalnya bernama Macromedia Flash adalah salah satu perangkat lunak
komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Macromedia Flash adalah platform
multimedia dan perangkat lunak yang digunakan untuk animasi, game dan aplikasi pengayaan internet
yang dapat dilihat, dimainkan, dan dijalankan di Adobe Flash Player (Sukamto, 2015).
Pengembangan media evaluasi berbasis TIK mulai banyak dilakukan. Penawaran aplikasi latihan
soal secara online bisa dengan mudah ditemukan di internet saat ini. Beberapa aplikasi bahkan bisa
diakses dengan mudah menggunakan smartphone android. Salah satu yang dapat dimanfaatkan
sebagai media evaluasi berbasis TIK adalah Google Formulir. Google Formulir adalah bagian
dari komponen Google Docs yang disediakan oleh raksasa teknologi Google. Google Formulir
adalah software yang dapat diakses secara gratis dan cukup mudah dalam pengoperasiannya.
(Santoso, P.B.2019) Google Formulir yang biasa disebut google form adalah salah satu fitur google
yang bertujuan memudahkan penggunanya membuat suatu survey/formulir melalui inernet. (Sudaryo,
dkk. 2019).

METODE PENELITIAN
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Penelitian dan pengembangan sebelumnya dilakukan oleh Palelupu (2014) yang bertujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis adobe flash CS5 pada mata diklat gambar teknik
dengan melalui tahapan prosedur pengembangan dan dengan melalui validasi ahli media
pembelajaran. Penelitian pengembangan yang mengacu pada model pengembangan. yang terdiri
dari enam tahap, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution.
Tetapi pada prosedur pengembangan ini, tahap distribution tidak dilakukan karena keterbatasan
yang dimiliki oleh peneliti.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian research and development
(R&D). “Penelitian pengembangan (reseach and development) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefisienan produk tersebut. terdapat 10
langkah dalam penelitian R & D adalah sebagai berikut : (1) Potensi dan Masalah, (2) Pengumpulan
data, (3) Desain produk, (4) Validasi Desain, (5) Perbaikan Desain, (6) Uji coba Produk, (7) Revisi

Produk, (8) Uji coba pemakaian, (9) Revisi Produk, (10) Pembuatan Produk Masal”.
(Sugiyono,2018).
Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi desain
masalah data Produk
Uji chJ(ba} Revisi Uji coba produk Revisi
pemakaian Desain Desain

L

Revisi produk

Produk masal II

Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development (R&D)

Berikut langkah-langkah penggunaan metode Research and Development

1. Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah. Potensi merupakan segala sesuatu
yang jika didayagunakan akan mempunyai nilai tambah. Masalah juga dapat diubah menjadi sebagai
potensi, apabila peneliti bisa mendayagunakan masalah tersebut. Masalah akan terjadi bila ada
penyimpangan, antara yang diharapkan dengan yang keadaan terjadi. Masalah ini bisa diatasi melalui
R & D yaitu dengan cara menelitinya, sehingga bisa ditemukan suatu model, sistem atau pola
penanganan terpadu yang efektif yang bisa dipakai untuk mengatasi masalah tersebut. Potensi dan
masalah yang dikemukakan dalam suatu penelitian haruslah ditunjukkan dengan data yang empirik.
Data tentang potensi dan masalah tidak harus dicari sendiri, akan tetapi bisa juga berdasarkan laporan
penelitian orang lain maupun dari dokumentasi laporan kegiatan yang berasal dari perorangan atau
instansi tertentu yang masih up to date.
2. Mengumpulkan Informasi

Sesudah potensi dan masalah bisa ditunjukkan secara faktual dan up to date, langkah
berikutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi dan studi literatur yang bisa dipakai sebagai
bahan guna merencanakan membuat produk tertentu yang diharapkan bisa mengatasi masalah
tersebut. Studi ini ditujukan guna menemukan konsep - konsep maupun landasan -landasan teoretis
yang bisa memperkuat suatu produk, khususnya yang berhubungan dengan produk pendidikan, misal
produk yang berbentuk program, model, sistem, software, pendekatan, dan sebagainya. Di lain pihak
melalui studi literatur ini akan mengkaji ruang lingkup suatu produk, keluasan penggunaan, kondisi -
kondisi pendukung supaya produk bisa dipakai atau diimplementasikan secara optimal, serta
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keterbatasan dan keunggulan nya. Studi literatur juga dibutuhkan guna mengetahui langkah -langkah
yang paling tepat dalam mengembangkan produk tersebut.
3. Desain Produk
Produk yang dihasilkan dari suatu penelitian R & D ini ada banyak sekali jenisnynya. Untuk
menghasilkan sistem kerja baru, maka haruslah dibuat rancangan kerja baru berdasarkan penilaian
terhadap system kerja lama, sehingga bisa ditemukan kelemahan- kelemahan terhadap sistem tersebut.
Disamping itu, perlu dilakukan penelitian terhadap unit lain yang dipandang sistem kerjanya baik.
Selain itu, harus dilakukan pengkajian terhadap referensi mutakhir yang berkaitan dengan sistem kerja
yang modern beserta indikator sistem kerja yang bagus. Hasil akhir dari kegiatan ini biasanya berupa
desain produk baru yang telah lengkap dengan spesifikasinya. Desain ini masih bersifat hipotetik,
karena efektivitasnya masih belum terbukti, dan baru bisa diketahui setelah melewati pengujian -
pengujian. Desain produk haruslah diwujudkan kedalam bentuk gambar atau bagan, sehingga bisa
dipakai sebagai pegangan guna menilai dan membuatnya, serta akan memudahkan pihak lain untuk
lebih memahaminya.
4. Validasi Desain
Validasi desain adalah suatu proses kegiatan yang bertujuan untuk menilai apakah rancangan
produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak.
Dikatakan secara rasional, karena validasi pada tahap ini masih bersifat penilaian berdasarkan
pemikiran rasional, belum berdasarkan pada fakta lapangan. Validasi produk bisa dijalankan dengan
cara menghadirkan beberapa tenaga ahli atau pakar yang sudah berpengalaman memberikan penilaian
terhadap produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk memberikan nilai desain
baru tersebut, sehingga langkah selanjutnya bisa diketahui kekuatan dan kelemahannya. Validasi
desain bisa dijalankan pada sebuah forum diskusi. Sebelum berdiskusi, peneliti mempresentasikan
proses penelitian sampai ditemukan desain tersebut, beserta dengan keunggulannya.
5. Perbaikan Desain
Sesudah desain produk jadi, divalidasi melalui diskusi bersama para pakar dan para ahli
lainnya. Maka akan bisa diketahui kelemahan-kelemahannya. Kelemahan tersebut kemudian dicoba
untuk dikurangi dengan jalan memperbaiki desain tersebut. Yang bertugas memperbaiki desain adalah
peneliti yang akan menghasilkan produk tersebut.
6. Uji coba Produk
Desain produk yang sudah dibuat tidak dapat langsung diujicobakan terlebih dahulu. Akan
tetapi haruslah dibuat terlebih dahulu, hingga menghasilkan produk, dan produk itulah yang
diujicobakan. Pengujian bisa dilaksankan melalui ekperimen, yaitu membandingkan efektivitas dan
efesiensi sistem kerja yang lama dengan sistem kerja yang baru.
7. Revisi Produk
Pengujian produk terhadap sampel yang terbatas tersebut dapat menunjukkan bahwa Kinerja
sistem kerja baru ternyata yang lebih baik bila dibandingkan dengan sistem yang lama. Perbedaan
yang sangat signifikan, sehingga sistem kerja baru tersebut bisa diterapkan atau diberlakukan.
8. Uji coba Pemakaian
Setelah pengujian terhadap produk yang dihasilkan sukses, dan mungkin ada revisi yang tidak
begitu penting, maka langkah berikutnya yaitu produk yang berupa sistem kerja baru tersebut
diterapkan pada kondisi nyata untuk ruang lingkup yang luas. Dalam pengoperasian sistem kerja baru
tersebut, tetap harus dinilai hambatan atau kekurangan yang muncul guna dilakukan perbaikan yang
lebih lanjut.
9. Revisi Produk
Revisi produk ini dilaksanakan, bila dalam perbaikan pada yang kondisi nyata terdapat
kelebihan dan kekurangan. Dalam uji pemakaian, sebaiknya pembuat produk selaku peneliti selalu
mengevaluasi bagaimana kinerja dari produknya dalam hal ini yaitu sistem kerja.
10. Pembuatan Produk Masal
Pada tahap pembuatan produk masal ini dilaksanakan bila produk yang telah diujicobakan
dinyatakan efektif serta layak untuk diproduksi secara masal. Sebagai contoh pembuatan mesin yang
dapat mengubah sampah menjadi bahan yang bermanfaat, hendak diproduksi masal bila berdasarkan
studi kelayakan baik dari aspek ekonomi, teknologi, dan ligkungan memenuhi. Jadi untuk
memproduksi suatu produk, pengusaha dan peneliti harus saling bekerja sama.
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Proses pengujian dilakukan pada program aplikasi yang dibuat. Pengujian User Acceptance

Testing (UAT) dilakukan dengan meminta calon pengguna untuk mencoba menjalankan program
aplikasi yang dibuat kemudian mengisi kuesioner penilaian yang sudah disiapkan.
UAT (User Acceptance Test) atau uji penerimaan pengguna adalah suatu proses pengujian oleh
penguna dengan tujuan untuk menghasilkan dokumen yang dijadika bukti bahwa software yang telah
dikembangkank telah dapat diterima oleh user dan sudah memenuhi kebutuhan yang dimiinta. UAT
tidak jauh beda dengan kusioner pada tahap awal pembuatan aplikasi. Pengujian ini dilakukan dengan
menyebarkan kuisioner kepada responden yaitu guru sejumlah 20 responden. Di bawah in merupakan
tabel pilihan jawaban UAT, bobot nilai dan hasil dari pengujian.

Tabel 1. Pilihan Jawaban UAT

A Sangat : Mudah/ Bagus / Sesuai / Jelas

B Mudah/ Bagus/ Sesuai/ Jelas

Cc Netral

D cukup : Sulit/Bagus/Sesuai/Jelas

E Sangat : Sulit/ Jelek/ Tidak Sesuai / Tidak Jelas

Sumber: data diolah, 2020

Tabel 2. Bobot Nilai Jawaban

Jawaban Bobot
A. Sangat : Mudah/ Bagus/ Sesuai 5
B. Mudah/ Bagus/ Sesuai/ Jelas 4
C .Netral 3
D .Cukup : Sulit/ Bagus / Sesuai / Jelas 2
E .Sangat : Sulit/ Jelek / Tidak Sesuai / Tidak Jelas 1
Sumber: data diolah, 2020
Tabel 3. Tabel Jawaban Responden
No Pertanyaan A|B|C|D]|E
1. | Apakah tampilan media pembelajaran animasi flash ini menarik ? 6 |6 |5 ]| 1] 2
2. | Apakah aplikasi huruf hijaiyah ini membantu sistem belajar mengajar
SN 10|81 |01
jika diterapkan?
3. | Apakah materi media pembelajaran animasi flash ini mudah dipahami ? 10,6 | 3|0 1
4. | Apakah menurut anda, media pembelajaran animasi flash edukasi dapat
. ; 9174|010
membantu anak dalam memahami pelajaran?
5. | Apakah materi yang ada pada media pembelajaran animasi flash ini
: d 10| 6|4 |00
sudah sesui dengan silabus ?
6. | Apakah evaluasi membantu mengukur dalam memahami materi ? 6 |6 |5|3]0
7. | Apakah media membelajaran animasi flash ini dapat dijadikan media
. 1115|301
bantu dalam belajar ?
8. | Apakah media pembelajaran animasi flash ini sudah cukup baik ? 10,8 |10 1
9. | Apakah tombol navigasi berfungsi dengan baik ? 717 4]0 2
10. | Apakah kejelasan petunjuk penggunaan media sudah baik ? 515|541

Sumber: data diolah, 2020

Tabel 4. Jawaban Kuesioner Setelah Data Diolah
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Nilai

Jumla Nilai prosenta
No Pertanyaan ATBIcCc DIEL h Rr::[[:- se
514132

1. | Apakah tampilan media pembelajaran

animasi flash ini menarik ?

2. | Apakah aplikasi huruf hijaiyah ini

membantu sistem belajar mengajar jika | 50 | 32 | 3 | O 1 86 4.3 86%

diterapkan?

3. | Apakah materi media pembelajaran

animasi flash ini mudah dipahami ?

4. | Apakah menurut anda, media

pembelajaran animasi flash edukasi dapat

membantu anak dalam  memahami

pelajaran?

5. | Apakah materi yang ada pada media

pembelajaran animasi flash ini sudah | 50 | 24 {12 | 0 | O 86 4.3 86%

sesui dengan silabus ?

6. | Apakah evaluasi membantu mengukur

dalam memahami materi ?

7. | Apakah media membelajaran animasi

flash ini dapat dijadikan media bantu {55 20| 9 | 0 | 1 85 4.25 85%

dalam belajar ?

8. | Apakah media pembelajaran animasi

flash ini sudah cukup baik ?

9. | Apakah tombol navigasi berfungsi dengan

baik ?

10 Apakah kejelasan petunjuk penggunaan
" | media sudah baik ?

Sumber: data diolah, 2020

30|24 |15 2 | 2 73 3.65 73%

5012419 |0 1 84 4.2 84%

4512811210 | O 85 4.25 85%

30124156 | O 75 3.75 75%

30124 (18| 0 | 1 73 3.65 73%

35128 (12| 0 | 2 77 3.85 77%

25120158 | 1 69 3.45 69%

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil akhir penelitian ini bertujuan menciptakan suatu media pembelajaran multimedia
Penerapan Aplikasi Macromedia Flash dan Google Form Sebagai Metode Pembelajaran dan Metode
dalam pembuatan soal dan media Bahan Ajar, digunakan dalam presentasi penyajian bahan ajar dan
penataan dokumen lebih menarik, dinamis dan tepat guna. Penerapan aplikasi macromedia flash dan
google form ini telah melalui tahapan proses sesuai dengan metode Research and Development.
Aplikasi ini sudah melewati tahap uji coba validasi oleh kepala sekolah dan dewan guru sekolah dasar
yang tujuannya adalah untuk memastikan bahwa aplikasi yang dibuat oleh penulis sudah siap untuk
diterapkan. Tahap selanjutnya adalah uji coba lapangan dengan menggunakan instrumen angket yang
berisikan tentang kesuaian materi dengan silabus dan tombol dangan fungsinya. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk membuat suatu pengembangan media pembelajaran yang dibuat melalui
media audio dan visual sehingga siswa dapat lebih memahami materi yang disampaikan oleh
pengajar. Dan penerapan google form sebagai media dalam pembuatan soal.
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Gambar 2. Materi Aplikasi Macromedia Flash

Berikut adalah tampilan utama aplikasi macromedia flash terdiri dari menu materi, bantuan dan Kkuis.
Jika dipilih salah satu menu maka akan masuk pada tampilan berikutnya. Di tampilan awal ini
terdapat tombol button yaitu “ Keluar “ dengan simbol X jika diklik maka akan keluar dari tampilan

aplikasi.

P Ve Contel e

[ oS SN SN W
(SN SN &) g‘/

'\ ’\ ’\ '\ ’\ ’\
\J b/ gJ gJ () gJ

oo A A P
SV §Y 9 VY S .

[N W Wy WY W W
v &Y &9 Y IV

Kembali

Gambar 3 . Materi Aplikasi Macromedia Flash

Berikut adalah tampilan huruf hijaiyah aplikasi macromedia flash. Jika diklik salah satu huruf
maka akan ada suara sesuai dengan huruf yang dipilih dan penjelasan dari tampilan huruf yang
dipilih. Jika dipilih menu kembali maka akan masuk pada tampilan berikutnya. Di tampilan ini
terdapat tombol button yaitu “ Keluar “ dengan simbol X jika diklik maka akan keluar dari tampilan

aplikasi.

Huruf hijaiyah di atas adalah alif
Jika diberi harakat ... maka dibaca ...
Untuk mengulangi bacaan pada huruf di atas tekan

Gambar 4 . Materi Aplikasi Macromedia Flash
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Berikut tampilan huruf yang dipilih. Dilengkapi dengan suara dan penjelasan dari huruf
yang dipilih Jika dipilih menu kembali maka akan masuk pada tampilan utama. Di tampilan ini
terdapat tombol button yaitu “ Keluar “ dengan simbol X jika diklik maka akan keluar dari tampilan

aplikasi.

Huruf hijaiyah di atas adalah alif
Jika diberi harakat dhomah tain maka dibaca un
Untuk mengulangi bacaan pada huruf di atas tekan

-

Gambar 5 . Materi Aplikasi Macromedia Flash

Berikut tampilan huruf yang dipilih. Jika dipilih menu tanda baca maka akan ada penjelasan
dan bunyi tanda baca tersebut. Jika dipilih button kembali maka akan masuk pada tampilan utama. Di
tampilan ini terdapat tombol button yaitu “ Keluar “ dengan simbol X jika diklik maka akan keluar

dari tampilan aplikasi.

ranliall Olasul sl by @t dlall pe et

KD. 3.1 (Mutholaah)

1. Arti kata yang bergaris bawah di bawah ini

*

Tas yang cantik .

Tas yang panjang o.

Tas yang baik 7.

O00®

Pulpen yang bagus ..

2. Arti kata yang bergaris bawah di samping
ini Adalah.. *

PRI
@ Hijaui.
O Kuning .
O Merah 7.

O Biru .

PENILAIAN TENGAH SEMESTER I

KELAS IV SOAL PAI
PTS II TP. 2019/2020

* Wajib

Pilihan Ganda (PG)

3.5 Mengetahul manfaat bersifat syukur dan sabar

Berilah tanda silang (X) pada pada salah satu jawaban a,
b, ¢ atau d yang kamu anggap benar!

1. Syukur menurut bahasa adalah ... *

(O a.menahan

O b. menutupi
O c. tidak berterima kasih

@ d. berterima kasih

Gambar 6 .Penerapan Google Form dalam pembuatan soal
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Peserta didik yang akan mengerjakan evaluasi secara online dapat mengakses soal
melalui link yang sudah dibagikan. Formulir pada Google formulir dapat diakses melalui
smartphone atau komputer yang terhubung dengan jaringan internet. Untuk menjawab
pertanyaan pilihan ganda, peserta didik cukup mengeklik opsi jawaban yang dipilih. Jika
pertanyaannya esai atau jawaban singkat, peserta didik cukup mengeklik kolom jawaban dan
mengetikkan jawabannya. Setelah soal selesai dikerjakan, peserta didik harus klik menu
“kirim” agar jawabannya masuk ke aplikasi. Jika pada setting kuis diaktifkan rilis nilai begitu
dikirim, maka nilai evaluasi pembelajaran akan langsung keluar setelah nilai dikirim.

PENUTUP

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu pengembangan media pembelajaran
yang dibuat melalui media audio dan visual sehingga siswa dapat lebih memahami materi
yang disampaikan oleh pengajar. Dan penerapan google form sebagai media dalam
pembuatan soal. Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti menggunakan metode
Research & Development (R&D). Penelitian ini dapat diterima dengan baik terbukti dengan
jumlah porsentase dari media pembelajaran animasi flash edukasi dapat membantu anak
dalam memahami pelajaran sebesar 85%. Aplikasi huruf hijaiyah ini membantu sistem
belajar mengajar dengan nilai porsentase sebesar 86%. Dan tampilan media pembelajaran
animasi flash ini menarik dengan jumlah porsentase sebesar 73%.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis ucapkan terimakasih kepada pihak yang membantu dalam penelitian ini. Kepala
sekolah dan saff SD integral XYZ kota Depok. Orang tua penulis dan rekan di Universias
Indraprasta PGRI
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